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LANZADERAS SCUD, CAZAS MIG-23, PORTAAVIONES CLASE KIEV. 
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Mas que un juego, 
«Medal of Honor: 
Allied Assault» escasi 
como protagonizar 

unapeh'cula deaven- 
"turas. Hemos proba 
do la primera version 
jugabledeeste ti'tulo 
yos podemos prome- 
ter que estamos ante 
un juego que sera im- 
prescindible para to- 
dos los aficionados 
queamanla calidad. 
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Este mes, en la Zona Onli- 
ne, os ofrecemos un espe- 
cial sobre los nuevos servi- 
dores de «La Prision», 
ademas de nuestras sec- 
ciones habituates: el per- 
sonaje de «Lord of Destruc- 
tion», las curiosidades, la 
Web del Mes y las cartas de 
los lectores internautas. 
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Memos tenido que esperar, pero aqui esta el que probableniente es el jue- 
go de las Mavidades. Un dasico que retorna con toda la fuerza de su prede 
cesor y con la tecnologia mas avanzada en graficos y sonido. 
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126 [PATAS ARRIBA) 




Si estas teniendo problemas con esta sensacional aventura, no 
te preocupes; nuestros expertos se Han puesto manos a la obra 
para echarte una mano con este completa guia. 



118 [PATAS ARRIBA I 




Himmler. 



Al mismo tiempo que os ofrecemos la 
review de «Return to Castle Wolfens- 
tein», os hemos preparado este sensa- 
cional Patas Arriba con el que no ten- 
dreis ningun problema para 
supewtodas las misiones 
del iueao v frustrar los 










Este mes en nuestro CD os 
ofrecemos las demos de «Re- 
turn to Castle Wolfenstein», 

«Medal of Honor: Allied As- 
sault» ; «Battle Realms», ((Co- 
manche 4», aSerious Sam: Se 
cond Encounter»... Y, por supuesto, todas las 
actualizaciones y especiales de los mejores juegos. 
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Editorial 



Navidades, Euros y Juegos de Guerra 

Si por algo se recordara esta Navidad en el futuro, sera por el cambio de moneda. No cabe duda de que la entrada del 
euro en nuestro pais es un acontecimiento historico de primera magnitud, no solo por la "muerte" de la peseta, sino 
sobre todo porque casi todos los paises de Europa occidental compartiran la misma moneda. A partir de ahora se aca- 
baron los cambios de divisas para los viajes, los calculos a ojo de los precios de las cosas y demas incomodidades... To- 
dos los ciudadanos de la UE podremos comprar en los paises miembros sin necesidad de recurrir a los bancos ni a las 
oficinas de cambio de moneda. En resumen: nos simplificara la vida (aunque al principio nos pueda parecer que nos la 
esta complicando extraordinariamente). 

Este mes, en Micromania, hemos estado muy, muy ocupados, probando dos juegos de los que quitan el sentido. Uno es 
«Return to Castle Wolfenstein», del que ya os hemos hablado y mucho en los numeros anteriores. Este mes os ofrece- 
mos la review porque por fin ha llegado hasta nuestras manos la version producida. Y lo unico que podemos decir al 
respecto es... que era verdad. Un juego muy grande. Aprovechando que... ejem... nos hemos acabado el juego, pues 
hemos decidido ponernos manos a la obra y escribir un patas arriba para los que anden atascados en alguna mision. 
Ademas, os ofrecemos las guias de otros juegos extraordinarios como son: ((Project Eden», ((Aliens vs Predator 2» (la 
segunda entrega, correspondiente al alien y al depredador) y ((Battle Realms». 

El otro juego que nos ha impresionado este mes por su calidad es ((Medal of Honor: Allied Assault)), tambien ambien- 
tado en la Segunda Guerra Mundial, aunque con un sentido de la accion absolutamente cinematografico, como nun- 
ca habiamos visto antes, os lo prometemos. En fin, su calidad -de la que damos fe en un avance especial-, corta la res- 
piracion. Otro titulo que hay que probar y que una vez que lo hayais arrancado en vuestro ordenador, no podreis 
abandonar en mucho mucho tiempo. Buenas noticias para los aficionados al genero de la accion en primera persona. 

Y por si pensabais que ibais a tener poco trabajo estas Navidades, pues ahi os estan esperando titulos tan excepcio- 
nales como «BattIe Realms», «Silent Hunter ll», «Soul Reaver 2», «Comanche 4», ((Monopoly Tycoon», «NHL 2002», ((Con- 
quest: Frontier Wars», «X-Com Enforces, «Harry Potter y la Piedra Filosofal», «La Sombra del Zorro» y muchos mas. 

Y eso sin contar con el Giga de information que os ofrecemos en nuestro CD, este mes con las demos y las actualiza- 
ciones de los mejores juegos, sin contar con los especiales: la demo de una herramienta para programar vuestros 
propios videojuegos y un juego online completo, «Duel Fields». En fin, que feliz Navidad y feliz aho 2002. 

La redaction 



v ademas... 



8 [ ULTIMA HORfl | 

Lo mas importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videojuegos durante el 
ultimo mes, lo encontraras en 
estas paginasde noticias. 

14 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD] 

Algunas de las imagenes mas 
espectaculares de los titulos mas 
esperados, que podras contemplar en 
esta seccion en todo su esplendor. 

21 [TECNQMANIAS J 

Todo lo relacionado con el mundo de la 
tecnologia y el software, resumido por 
nuestros especialistas para que no te 
queries atras en el tren tecnologico. 

26 [ESCUELA DE ESTRATEGAS ] 

Para todos aquellos que disfrutan 
liderando poderosos ejercitos hasta la 
victoria final en largas guerras y 
sangrientas batallas. 



28 [PREVIEWS] 

Las primeras impresiones de los mejores 
videojuegos que estan a punto de llegar 
al mercado. 

44 [ CLUB DE LA AVENTURA] 

El lugar de encuentro en el que mes a 
mes se reunen todos los aficionados a 
uno de los generos mas antiguos en el 
mundo del videojuego. 

54 [TALLER BE JUEGOS] 

Seguimos con el curso practico sobre el, 
completo pero complicado, editor de 
«Max Payne» 

104 [CODICO SECRETO] 

Los mejores trucos para los juegos que 
mas te gustan. Se acabaron los 
problemas y las dificultades con solo 
aplicar los trucos para vuestros 
videojuegos favoritos, que hemos 
preparado para vosotros. 



112 [PATAS ARRIBA] 

ALIENS VS PREDATOR 2 (III 

Conduimos esta guia con las entregas 
correspondientes al Alien y al Depredador. 

133 [CARTAS Al DIRECTOR] 

Dudas, quejas, alabanzas y consultas 
sobre el mundo del videojuego tienen su 
seccion en esta tribuna abierta. 

134 [ MANIACOS DEL CALABOZO ] 

Entra en nuestro calabozo y sientate a 
charlar con los aventureros mas osados 
de los reinos mas enigmaticos. 

136 [PANORAMA AUDIOVISION] 

Las noticias mas calentitas del mundo de 
lamusicayel cine. 

140 [ SECTOR CRlTICO] 

El rincon mas acido de la revista para 
contemplar algunos de los hechos mas 
sorprendentes del momento. 



Micromania 







••Solo la fuerza y el bien fwra '^sar^a pufcok^i protegernos.” 
La reputacion de Shinja por su iw^AcAdhp justiciable protege 

EN LA BATALLA DEBILITANDO INCLUSO LOS GOLPES DE~ COs'Mj&6-RDDEF 



ZlMETH 

CLAN DEL LOTO ^ ’ 

* * W ‘‘Los Hechiceros del casino Oscuro han 

• ’ COI^QUISTADO A LA PROPIA MUERTE Y SOY su maestro” 

ZYMETH ES MANIPULADOR Y EMBAUCADOR Y USA LA DECEPCIok Y LAS AMENAZAS 
PARA ESTABLECER ALIANZAS E INTIMIDAR A SUS OPONENTES. 



Shinja 
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Grayback 

Clan del Lobo 



“Escuchad hechiceros: ninguna jaula puede encerrar a un Lobo” 
Grayback es un lider de batalla sin igual y si lo desea puede dotar 

A SUS GUERREROS DE UNA FUERZA SUPREMA. 



KENJI 

Clan del Dragon 



“ Soy'kenji senor del Clan del Dragon.y mis ancestros dividieron el mu^do?’ 

TftAfi^UN EXILIO DE S1ETE.ANOS, RETORNA HOY A SU TIERRA NATAL. KENJI DEBERA 

TOMAR UNA DECISION: SUBYUGAR A SU PUEBLO O LIBERAR SU TIER&A SEMBRADA DE SANGRIENTAS GUERRAS 



RATTLE 

D T^E A 1 



EALMS 



vvvvvv.battlerealms.com 



DETRAS DE CADA GUERRERO 
HAY UN HOMBRE. 
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Diez millones de 

RAYMAN 




El fendmeno Rayman sigue creciendo imparable. 
El personaje estrella del catalogo de Ubi Soft 
ha conseguldo vender mas de diez millones y 
medio de copias en todo el mundo. Recordemos 
que Ubi ha publicado versiones del juego para 
todas las plataformas y que actualmente pre- 
para un nuevo capitulo -«Rayman Arena»- que 
aparecera simulataneamente en PC, PSX, PlayS- 
tation 2, Xbox y GameCube. 




Habra JUEGOS 
de «EI senor de 
los anillos» 

<Donde estan los juegos basados en «EI Se- 
nor de los Anillos»? *Acaso es que las pro- 
ductoras de videojuegos han dejado pasar 
la licencia mas rentable del presente mile- 
nio? Por supuesto que no. A la licencia de 
Vivendi, que ha alcanzado un acuerdo con 
Tolkien Enterprises -la empresa familiar 
encargada de gestionar los derechos de la 
obra-, en virtud del cual adquiria en exdu- 
siva los derechos para realizar videojuegos 
inspirados en la saga, tomando como base 
los contenidos aparecidos en las novelas, se 
une, Electronic Arts que ha llegado a un 
acuerdo similar con New Line Cinema, para 
realizar la adaptation de la trilogia cinema- 
tografica. Si hasta ahora no habia juegos, 
se prepara una doble radon. 





El regreso de los BITMAP BROTHERS 

Los Bitmap Brothers vuelven a estar en boca de todos. Despues de un largo periodo de ostracismo, este 
equipo de programacion regreso a las portadas de las revistas especializadas con un juegazo de la talla Jt> 

de «Z: Steel Soldiers». Aquel programa sirvio para llamar la atencion de la prensa y de compahias ™ |i 

como Codemasters, que se apresuraron a negociar con los Bitmap Brothers la realizacion de ^ 
un juego de estrategia en tiempo real ambientado en la Segunda Guerra Mundial. El tftulo 
provisional del juego es «World War II: D-Day to Berlin» y el juego pretende recrear el herois- 

mo de las batallas mas importantes de la Segunda Guerra Mundial. El jugador sera comandante de las tropas aliadas, que lucharan para combatir el 
avance de los ejercitos del Eje. Aqui teneis imagenes de los modelos tridimensionales de algunas unidades, que tienen un aspecto bastante seme- 
jante -salvando las distancias- con el mencionado «Z: Steel Soldiers». El lanzamiento del programa esta previsto para el tercer trimestre de 2002 
y, en principio, el juego solo estara disponible para ordenadores compatibles. 
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XBOX llega a Europa 

Microsoft ha anunciado el inicio de la production de Xbox en su planta de fabricacion de Flextronics en 
Hungria. Flextronics es el socio de Microsoft a nivel mundial para la fabricacion de consolas Xbox. La 
instalacion hungara se convierte asi en la primera fabrica de Xbox europea, aunque en la actualidad 
producira consolas destinadas al mercado norteamericano, antes de dedicarse definitivamente al 
mercado europeo a partir del 14 de marzo, fecha oficial de lanzamiento en el viejo continente de la 
consola. Esta fabrica tiene capacidad para producir 15 000 consolas diarias y estara abierta 24 horas 
durante cinco dias a la semana. Por otra parte, en tan solo tres semanas Microsoft ha superado el mi- 
llon de unidades vendidas de la consola en Estados Unidos. 

LOS 

MARINES 

usan Operation 
Flashpoint 

Nadie duda del realismo extremo de 
((Operation Flashpoints Tanto es asi 
que este juego esta siendo utilizado 
como herramienta de entrenamiento 
por el Cuerpo de Marines de los Esta- 
dos Unidos desde diciembre de 2001 . Otras organizaciones militares tambien estan interesa- 
das en emplear variantes de esta tecnologia en sus programas de entrenamiento. 
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NINTENDO Supera sus previsiones 

Nintendo America ha aumentado sus previsiones de envio a las tiendas de sistemas GameCube. En un 
principio, la filial americana de la empresa tenia previsto el envio de cuatro millones de consolas antes 
de marzo del aho 2002. Debido al exito de ventas que estan obteniendo -500 000 unidades se ven- 
dieron solo durante la primera semana-, Nintendo planea embarcar medio millon mas de consolas an- 
tes del termino de su aho fiscal, para asi cubrir la demanda que previsiblemente van a encontrar. 





Comunicado 
asociacion de 

CIBERS 

A principios del mes de diciembre llego has- 
ta nuestra redaction un comunicado real!- 
zado por la asociacion de cibers -o sea, em- 
presas que poseen ordenadores 
monopuesto, multipuesto o en red para su 
uso con videojuegos o utilidades online-, 
en el que protestan por el informe presen- 
tado por el Ministerio del Interior ante la 
Comision Nacional de Juego, que los consi- 
der como salones recreativos con maqui- 
nas de Tipo A (los dasicos Coin-Ops). La aso- 
ciacion protesta por el trato dispensado ya 
que, segun adaran, los Cibers no tienen na- 
da que ver con los salones recreativos, ya 
que estos no promulgan la utilization y ac- 
ceso a las nuevas tecnologias multimedia 
para el publico general como ellos hacen, 
sino el uso de Maquinas Monedero mono- 
tematicas que incitan exdusivamente al 
gasto de dinero. Segun esta Asociacion, los 
dbers proveen de un servicio social e indu- 
so educativo, ya que acercan la tecnologia 
a todo tipo de gente y generan nuevos de 
puestos de trabajo. 



Everquest 

IMPARABLE 

((Shadows of Ludin», la ultima expansion de 
«Everquest», vendio mas de 1 20 000 copias el dia 
que se puso a la venta en Estados Unidos. Mas de 
400 000 personas estan, actualmente, suscritas 
a «Everquest» y otras 98 000 se conectan a este 
juego de forma habitual. 
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Nuevos centros de 
ocio DIGFTAL 

Las cadenas especializadas en la implantacion 
de salas de ocio dedicadas al juego online e In- 
ternet siguen proliferando dentro de nuestras 
fronteras. La cadena BBiGG Internet & Games 
inauguro durante el pasado mes de octubre su 
segundo centro en Madrid -en el numero 21 de 
la calle Alcala- mientras que la compama Over 
The Game abrira proximamente dos nuevos 
centros en Madrid y Vigo. 



NOCTURNE 

sera peli'cula 




La moda de adaptar juegos a la gran pan- 
talla sigue vigente. El ultimo proyecto 
confirmado es un largometraje basado en 
el juego «Noctume», disenado por Termi- 
nal Reality y aparecido hace un par de 
anos. Collision Films llevara a cabo el pro- 
yecto, una cinta de accion y misterios so- 
brenaturales ambientada en los anos 30, 
que Dimension Films se encargara de dis- 
tribuiren Estados Unidos. 




NUEVO estudio 
de desarrollo 

El pasado 7 de diciembre el Christofer Sundberg 
y Linus Blomberg -disenador jefe y director tec- 
nico de Paradox Entertainment, respectivamen- 
te- hicieron publico el nacimiento de su nuevo 
estudio de desarrollo, bautizado como Point 
Blank Development AB, en una rueda de prensa 
ante los medios especializados. 

El objetivo de Point Blank sera disehar juegos 
para ordenadores compatibles y consolas para 
otros desarrolladores y editores importantes en 
el mercado internacional. 




Sony Corporation y el grupo de telecomunicaciones Nippon Telegraph and Telephone (NTT) 
han anunciado oficialmente sus intenciones de activar en Japon el servicio de conexion 
Online por banda ancha para los usuarios de PlayStation 2. Este servicio permitira a los 
consumidores japoneses disfrutar con juegos, miisica, peliculas e induso herramientas f i- 
nancieras online. La plataforma utilizara lineas digitales asimetricas por suscripcion (ADSL) 
para proveer a los usuarios de PS2 con todo tipo de utilidades a partir del mes de abril de 
2002. Como ya dejo patente durante el pasado E3, Sony tiene planes de expansion simila- 
res para el proximo ario en Norte America y Europa, para lo que se ha aliado con gigantes 
como AOL, Time Warner, Macromedia, Cisco y Real Networks. 



PlayStation 2 ONLINE 



LEGO se alia con EA 



Electronic Arts, ha firmado un acuerdo mundial con LEGO Company, uno de los mayores fabricantes 
de juguetes, para codistribuir y colaborar en el marketing de mas de treinta titulos de software de 
LEGO en, al menos cuatro, plataformas durante un periodo de tres anos. 




Nuevas pantallas de POW 

El juego programado por Wide Games y apadrinado por Codemasters sigue de actualidad. Aun 
que aun faltan varios meses para su estreno oficial -que sera alia por el segundo cuatrimestre de 
2002-, ((Prisoner of War» promete convertirse en uno de los juegos mas importantes del proximo 
ano. A juzgar por la calidad de las capturas que acomparian estas lineas. Codemasters tiene todas 
las bazas a su favor para conseguirlo. «Prisoner of Warn nos convertira en un oficial aliado, pri- 
sionero en un campo de concentration aleman durante la Segunda Guerra Mundial. 




Desde las heladas ESTEPAS 

Microids esta preparando una nueva aventura grafica ambientada en las heladas estepas de Siberia. 
Fabrizio Vagliasindi, Director de la filial italiana de esta compama, visito Espana para presentar ante la 
prensa especializada las primeras imagenes del juego. Programado por el equipo canadiense de la 
compama gala, «Syberia» sera un juego disenado enteramente por el autor frances de comics Benoit 
Sokal. Debido a la extension del guion, el juego aparecera en dos capitulos independientes -uno a 
principios de 2002 y otro durante 2003- que seran publicados en este pais por Cryo Espana. 




Campeonato 

NACIONAL 

Wolfenstein 

Proein y La Confederation han convocado 
el primer Campeonato Nacional del juego 
«Return to Castle Wolfenstein». El torneo, 
que se celebra en todas aquellas ciudades 
en las que hay alguna sucursal de La Con- 
federacion, dio comienzo el pasado 22 de 
diciembre y se prolongara hasta el 4 de 
enero de 2002 en las rondas locales. De 
entre los participantes vencedores en ca- 
da sucursal, los seis mejores viajaran has- 
ta Madrid para disputar la gran final. Los 
participantes podran obtener premios ce- 
didos por Thrustmaster y Creative. 

El plazo de inscription seguira vigente 
hasta el dia 31 de diciembre y los intere- 
sados pueden registrarse en la sala Con- 
federacion mas cercana. 
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Nuevas pantallas 

de STAR WARS 
GALAXIES 




Lucasarts sigue publicando pantallas de su pro- 
yecto online mas esperado: «Star Wars: Gala- 
xies». Este juego sera un mundo persistente en 
el que el jugador podra encarnar a una de las 
siete razas disponibles y relacionarse con otros 
seres por toda la galaxia. El juego empleara un 
potente engine 3D que movera en tiempo real 
modelos tan complejos como los que vemos en 
la imagen adjunta. 



Litigios entre 

TAKE 2 
yUBI 

Doce meses Neva Ubi Soft litigiando con- 
tra Take 2, por culpa de los derechos de 
distribucion de los productos de Red 
Storm Entertainment en Europa y en va- 
rios paises no americanos. El caso es que 
Take 2 obtuvo los derechos para distribuir 
el catalogo de Red Storm -la compania 
propiedad del novelista Tom Clancy, arti- 
fice de juegos como «Rainbow Six» o ((Ro- 
gue Squadron»- hasta diciembre de 2000. 
El problema surgio cuando Ubi compro 
Red Storm, ya que Take 2 siguio distribu 
yendo esos productos y ahora la compania 
gala redama el pago de 6.3 millones de li- 
bras esterlinas, que unidas a los costes del 
proceso y al salario de los letrados, podria 
ascender a un montante total de unos 7.5 
millones dedolares. 

Por supuesto, Take 2 se ha negado rotun 
damente a pagar por algo que considera 
un derecho adquirido. La fecha dictamina- 
da por el juez que lleva el caso para resol- 
ver de una vez por todas este conflicto de 
intereses se ha fijado para el dia 22 de 
enero de 2002 y la vista tendra lugar en la 
ciudad de Londres. 



Earth 2160 

ONLINE 



La compania polaca Reality Pump esta llevando 
a cabo la segunda parte de «Earth 2150», el jue- 
go de estrategia disenado por SSI y Topware. El 
juego no vera la luz hasta finales de 2002 y es- 
tara ambientado diez ahos despues de su prede- 
cesor. La principal novedad es que se tratara de 
un juego disenado para ser disfrutado online. 



CODEMASTERS avanza el 2002 

La compania presenta en Londres todas las novedades para el proximo ano. Hace unas semanas Code- 
masters llevo a cabo una gran presentacion para la prensa international de todos los titulos que se en- 
cuentran en desarrollo de cara a la camparia del proximo aho. El no Tamesis y el Tower Bridge sirvieron de 
telon de fondo para el evento, bautizado como Codefest 2002. 

Titulos como «Colin McRae 3» (PS2, Xbox), «Project IGI 2» (PC), «Manager de Liga 2002» (PS2, Xbox, PC), 
«Prisoner of War» (PC, PS2, Xbox) o «Pro Race Driver» (PC, PS2, Xbox) aparecieron ante los periodistas del 
viejo continente como algunos de los juegos mas importantes, segun la compania, que se podran en- 
contrar en el mercado dentro de varios meses. 

A ello se unio una lista de titulos que no se pudieron ver en el evento, y solo se mencionaron como incor- 
poraciones de ultima hora al catalogo de Codemasters, o bien porque su desarrollo esta aun muy poco 
avanzado, como «WW II. D-Day to Berlin»,el titulo disenado por The Bitmap Brothers, o ((Ultimate Blade 
of Darkness», la adaptacion a Xbox que Rebel Act esta desarrollando de su archiconocido «Blade». 

Pero si resulto bastante sorprendente que ocurriera esto solo con algunos juegos, cuando en la practica 
todos los que asistimos a Codefest 2002 nos encontramos que la gran mayoria de titulos tenian aun mu- 
chos meses por delante, y lo que se podia ver de ellos era minimo (tanto como, en ocasiones, alguna se- 
cuencia cinematica o algun video), salvo excepciones como «IGI 2» o ((Manager de Liga 2002». 

Esta presentacion, que se entiende como una alternativa a ferias como el ECTS o un anticipo de otra como el E3, dejo un cierto sabor agridulce precisamente 
por esa carencia de producto real e imageries, aunque dio la oportunidad a la prensa de conocer ciertos detalles sobre el desarrollo de estos titulos. A me- 
dida que vayamos obteniendo information mas precisa sobre los mismos, os la iremos comentando en detalle. 





CLICK prepara nuevo proyecto 



Click Entertainment, la compania responsable de «Throne of Darkness», prepara ya su segundo pro- 
yecto. El juego aun no tiene titulo definitivo, aunque se sabe que sera un juego online de artes mar- 
ciales, en el que el jugador tendra que entrenar a un luchador para competir virtualmente en un tor- 
neo. El usuario podra elegir entre distintos personajes, cada uno con sus tecnicas propias y un estilo 
de lucha caracteristico. Se preve que el juego aparecera durante 2002. 



INTERPLAY pierde 
NEVERWINTER NIGTHS 

La compania canadiense Bioware ha confirmado la resci- 
sion del contrato que les unia con Interplay, para publi- 
car a traves de esta compania «Neverwinter Nights», el 
esperadisimo JDR basado en la Tercera Edition de las re- 
glas 'Advanced Dungeons & Dragons'! Segun explican re- 
presentantes de la empresa canadiense, Interplay ha ro- 
to el acuerdo licenciando la distribucion de algunos 
juegos de Bioware a terceras compamas sin informarles de ello ni obtener su consentimiento, 
aparte de negarles los royalties correspondientes.Todavia no esta confirmado si la compania 
publicara el juego por si misma o si esta buscando editor, aunque esta ultima parece la option 
mas probable. A pesar de este incidente, los representantes de Bioware aseguran que «Never- 
winter Nights» estara terminado para la fecha prevista. 




Expansiones para simuladores 

MICROSOFT 

Se acaban de anunciar nuevas ampliaciones para ((Train Simulator)) y ((Flight Simulator 2002», los si- 
muladores estrella de Microsoft. Strategy First prepara una expansion para ((Train Simulator)) que in- 
duira veinte nuevas locomotoras. Por otra parte. Abacus Software esta preparando una ampliacion 
para ((Flight Simulator 2002» titulada «Sky Ranch)), que anadira cinco nuevos aviones y aeropuerto. 



Nace DEEP 
SHADOWS 

Los programadores responsables de ((Codename: 
Outbreak)) han formado un nuevo estudio para 
desarrollar un juego de action en 3D. El estudio ha 
sido bautizado como Deep Shadows y estan tra- 
bajando con una version mejorada del engine ((Vi- 
tal)) que ya utilizaran en «Codename: OutBreak». 




Crisis en 

FUNCOM 



La compania noruega Funcom -responsa- 
ble de juegos como «The Longest Journey»- 
atraviesa un periodo de crisis, ya que se ha 
visto obligada a cancelar el proyecto «Mid- 
gard» -un JDR multiusuario ambientado en 
la epoca medieval- y prescindir temporal 
mente de 30 de los 150 trabajadores que 
conforman su plantilla. Ahora, el gobierno 
noruego les indemniza con el 80 por ciento 
de su salario y mantiene su condition de 
trabajadores, aunque Funcom planea rein 
corporar a estos empleados durante los 
proximos meses. De momento, esta compa 
riia ha puesto a todos los empleados a tra 
bajar en el proyecto «Anarchy 0nline», un 
juego de ciencia ficcion multiplayer que lle- 
va en activo desde junio de 2001. Funcom 
pretende relanzar el juego a un precio re- 
ducido, para asi recuperar a los usuarios 
suscriptores que dejaron de usar el juego. 
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Linea ADSL 

La Banda Ancha de Telefonica. 



CON LA LINEA ADSL DE TELEFONICA 
NO VOLVERAS A VER ESTOS ICONOS. 



Ya no tendras que preocuparte. Porque con la Li'nea ADSL de Telefonica y desde sdlo € 39,07/6.500 pesetas 

CONTRATAIA YA EN 

www.telefonicaonline.com 

al mes, disfrutaras de todas las ventajas de Internet de alta velocidad. Ahora descargaras musica y juegos de 
la red mas rapido que nunca. Podras realizar o reclbir llamadas mlentras estes conectado Tendras conexion 

DISTRIBUIDORES AUT0RI2AD0S 

permanente 24 horas. Y ademas, es compatible con la Linea RDSI. cLQue mas necesitas para ir mas rapido? 




www.telefonicaonline.com 



Telefonica 
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Quiosco 



Nintendo Accion 

Te regala un calendario Pokemon 2002 




D os temas estrella este mes en Nin- 
tendo Accion. El primero, doble pos- 
ter de Pokemon. Por una cara un estupendo calendario para iniciar el ano con alegria.y por la 
otra 1 00 fichas con los 1 00 Pokemon de Oro, Plata y Cristal. Si aun no has salido corriendo a por 
tu ejemplar,toma nota del segundo tema: reportaje especial con mas de 50 ideas para regalar 
Pokemon esta navidad.Seguimos. jjComentamos las aventuras de «Harry Potter» en Game Boy 
Color y Advance!!, review de «Resident Evil Gaiden»...y mucho mas. Que no se te pase este mes. 




ijRegaiamos 60 productos Pok&non!! 
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Convierte tus DVD a CD 



Hardware y Software: (Mas de 100 productos a ex a men! 



PC Mania 

Convierte tus DVDs 



La revista de mformitica para los que quferen saberlo todo 



a CD-ROM 



D e acuerdo, amig@.Tienes un 
reproductor de DVDs en casa, 
negro, impecable, muy mono... pe- 
rn como tampoco sobra el dinero, 
no has podido comprar un lector 
para tu PC.^Que hacer? Compra el 
numero 27 de PC Mania, sigue los 
consejos de nuestro monografico... 
jy podras ver tus DVDs en el orde- 
nador! jY eso no es todo! Tambien 
aprenderas a montar tu propia sala 
de cine en casa; a generar portales 
de Internet; y a comprar en la Red 
con todas las garantias. La propina viene en CD-ROM y no en euros:"Mi letra" el programa 
(jcompleto!) de Data Becker. Casi na. No te lo pierdas. 



iApttcacidn compteta! 

DATA BECKER 



A AGrabadoras 



Cowterte tu letra manuscrtta 
en una fuente tipogrifica 



JLUCD-J 

Tecnologia a W— 
prueba de errors 

Montatusala t 
de cine en casa & 



Generadores 
de portales 




Playmania 

Tesorprende 
en Navidad 



L a revista lider de PlayStation, te 
ha preparado para estos dias na- 
videnos dos sorpresas irresistibles. 
Para empezar,te regala una guia de 
32 paginas con la solucion completa 
de «Silent Hill 2», que podras guar- 
dar en la caja de tu juego. Ademas, 
ha preparado un bazar de regalos 
navidehos en el que ellos mismo se 
convierten en Reyes Magos al darte 
la oportunidad de conseguir mas de 
250 premios, entre juegos, periferi- 
cos, consolas, peliculas, figuras, mer- 
chandising exdusivo... 

Por si fuera poco, PlayMania te ofre- 
ce un completisimo reportaje sobre el juego mas impactante de la 
historia:«Metal Gear Solid 2» para PS2;y te comentan las novedades 
mas atracticas del momento: «GAT lll», «Devil May Cry», «Jak & Dax- 
ter», «Baldur's Gate» . . . ^De verdad te lo vas a perder? 



Hobby Consolas 

Navidades calientes con Hobby Consolas 

O s habeis recuperado ya del sensacional numero del 
mes pasado de Hobby Consolas? ^Quereis mas pa- 
ra pasar unas Navidades realmente buenas? Pues solo 
teneis que ir al kiosco a por este nuevo numero de vues- 
tra revista favorita, donde vais a conocer antes que na- 
die los nuevos mitos de la lucha para todas las consolas: 
«Dead or Alive 3», «Soul Calibur 2», «Tekken 4». ^Quien 
ganara el combate definitivo? Ademas, la Guerra de las 
Galaxias vuelve a inundar de juegos nuestras consolas 
con titulos inspirados en las cinco peliculas de la serie. 
Por eso, ^que mejor que un sensacional reportaje con 
los primeros detalles de «0bi Wan», «Rogue Leader», 
«Racer 2» y las primeras imagenes de la nueva pelicula 
de Star Wars? Para redondear, un nuevo suplemento de 
guias con la segunda parte de la solucion a «Devil May 
Cry», las claves de «World Rally Championship» y los 
mejores trucos para «Harry Potter» de PSOne. \ Ah, y una 
guia rapida para «Shenmue 2» de Dreamcast! jLo mejor 
de estas Navidades por solo 450 ptas.! 
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EMPIRE 



los dotos pcrsonolcs obfonidos con este cupon seran introducidos en un fichoro que esta registrodo en lo Agoncio de Protcccion de Dotos 
Para la rcctificocion o anulacion do alqun dato, deberos ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atcncion ol Clienlc Ilomondo 
ol lelefono 902 17 18 1 9 o escribicndo uno carta ccrticada a Centro MAIL Camino de Hormigueras, 1 24 portal 5 ■ 5 F. 2803 1 • Madrid 
Marco a continuation si no quicres recibir informacion adicional dc Centro AAAIL CD 




Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupon al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupon junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C 9 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 5 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peninsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBIACION 

PROVINCIA TELEFONO. 

TARJETA CLIENTE SID NOD NUMERO 

DIRECCION E-MAIL 



I CADUCA EL 31/01 /2002~ 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 











NOKIA 

5510 



■ 


Es especial. 


Con el nuevo Nokia 5510 
no parece que puedas escuchar 


"to 




en estereo tu musica favorita. 


■ 

u 




Tampoco parece que sea 


<u 




realmente un telefono, pero el 


Q_ 




nuevo Nokia 5510 es las dos 


IS) 

<U 




cosas y ... mucho mas. 


<u 




Te permite chatear facilmente, 


u 

Mk ft 




incorpora juegos, un navegador 


(U 




WAP, radio F.M. y un reproductor 


TO 




digital de musica. 


Q_ 




Suena bien <ino? 










^‘v.club-^ 



En el Club Nokia te desafiamos 
continuamente. 



Conectate al Club Nokia y 
descarga nuevos niveles para 
los juegos de tu Nokia 5510. 



Ademas entre los mejores 
sorteamos una exclusiva tabla 
de SnowBoard. 



Deseubrelo en www.club.nokia.es 



www.nokia.es 

Centro de Atencion al Cliente: 902 404 414 



NOKIA 



Connecting People 









Black & White 
Creature Isle 



Lion head anda dando los ultimos retoques a «Creature 
lsle», ampliacion del genial « Black & White» que une a 
una perspectiva algo distinta del conocido juego de Pe- 
ter Molyneux , novedades y mejoras tecnicas para po- 
tenciar la experiencia de juego . La linica duda existen- 
te respecto a ((Creature lsle», y que afecta al mercado 
espanol, es que aun no estd totalmente confirmada su 
aparicion en nuestro pais. Crucemos los dedos. 




|Q Micromania 




Sigue estando en el candelero . «Unreal ll» se anticipa 
como uno de los grandes titulos de 2002, ysu presen- 
cia se hace cada vez mayor . Tecnologia, diseno y espec- 
taculo visual se unen en un juego que quiere revolu- 
cionar tanto como su predecesor, y demostrar que en 
un genero tan recurrente en los ultimos meses, como 
es la accion, no todo esta dicho. 



Illusion Softworks y Take 2 son los responsables de «Mafia», un 
titulo de accion, con un ligero toque de estrategia, que ofrece 
una ambientacion bastante distinta a los titulos mas conocidos 
del genero. Un inusual toque de realismo social, en plenos a nos 
30 y con los gangsters, y las relaciones entre familias mafiosas, 
f orman su principal el principal argumento de «Mafia». i Res - 
petas lo bastante a tu Padrino, muchacho? 
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Conocer el uso de todas las armas sera vital para salir de apuros en los Aqui comienza todo, con el objetivo de infiltrarnos en un fortin aleman y 

momentos mas peliagudos. El rifle de francotirador es de lo mas util. rescatar a un agente aliado que ha sido capturado por el Afrika Korps. 




Perfecta ambientacion. Perfecta compenetracion. La primera mision nos 
Neva hasta la misma guarida del lobo aleman. 



CUIDADO AL DETALLE 

Ya desde el comienzo, el entorno que rodea al ju- 
gador en «Medal of Honor», representado en sus 
menus, da una ligera idea de la orientation ha- 
cia donde se dirige el ti'tulo. Un producto cuida- 
do y mimado en sus pequehas cosas, que permite 
al usuario la adaptacion a sus gustos y necesida- 
des de la accion que se va a disfrutar. Se trata tan solo de un detalle, si, pero a veces los detalles 
son los que marcan la linea entre lo bueno y lo verdaderamente genial. 

La posibilidad de configurar la calidad grafica del juego, de tal modo que visualmente pase 
de ser un titulo notable a una autentica obra maestra del diseno, es un hecho. Y un indicativo 
de que «Medal of Honor» encierra dentro muchas mas sorpresas de las que se pueden imaginar. 




L a coincidencia temporal de dos o 
mas titulos dotados de una ambien- 
tacion (en apariencia) similar, no 
deja de ser uno de los grandes misterios del 
mundo del videojuego. Sin embargo, cuando 
los resultados van mucho mas alia de lo es- 
perado, bienvenidas sean estas coincidencias. 
Y si algunas similitudes como el motor grafi- 
co (tecnologia «Quake lll») o la trama princi- 
pal (Segunda Guerra Mundial, lucha contra el 
ejercito aleman...) hacen parecer a «Medal 
of Honor» y, daro esta, «Return to Castle Wol- 
fenstein» como rivales directos, vamos a mar- 
car aqui la linea porque no hay mas coinci- 
dencias que las ya mencionadas. 

Definir «Medal of Honor» como un juego de 
accion es quedarse corto. Muy corto. Decir 
que es un simulador de guerra, al estilo de 
«Operation Flashpoint» o «Ghost Recon» 
tampoco se ajustaria a la verdad, porque el 
factor arcade domina todo el conjunto. 



Aunque parezca mentira, se podria decir que 
lo mas ajustado que puede definir lo que sera 
«Medal of Honor» es que todo parece como si 
estuvieramos dentro de una pelicula.Y si mu- 
chas veces se ha hablado de "cine interacti- 
ve" (sic) en titulos cuyo unico atractivo era 
mostrar video real para, en la mayoria de los 
casos, ocultar tras este apartado poco menos 
que una mediocridad galopante (salvo ex- 
cepciones como «Gabriel Knight ll»), el titulo 
de 2015 nos va a obligar a reconsiderar esta 
acepcion para demostrar, de una vez por to- 
das, que aun hay sitio no solo para la innova- 
cion, en un genero como la accion 3D, sino 
para una verdadera revolucion. 

ENELFRENTEDEBATALLA 

Cuando la version beta de «Medal of Honor» 
que llego a nuestras manos arranco por pri- 
mera vez,sabiamos que nos ibamos a encon- 
trar con un buen juego, habida cuenta de lo 



La intensidad y realismo 
dela accion, y la angustia 
que a veces llega a 
provocar el juego, llevan 
a pensarqueestamos 
metidos dentro de una 
pelicula. Aside 
impresionante esjugara 
«Medal of Honor» 

que ya habiamos podido contemplar del de- 
sarrollo en distintas ferias y presentaciones. 
Pero nadie nos preparo para encontrarnos 
con algo tan bueno como esto. 

Los primeros compases del juego se inician 
de un modo tranquilo, con sus correspon- 
dientes informes de mision, la posibilidad de 
realizar un entrenamiento basico, el ajuste de 
opciones... nada desconocido, en la practi- 
ca, en el genero. Pero entrar en la primera mi- 
sion ya comienza a demostrar por donde van 
los tiros en «Medal of Honor». Estamos en Ar- 
gelia, en 1942. Nos encontrarnos a bordo de 
un camion camino de una mision de infiltra- 
tion en un campamento del Afrika Korps. To- 
do parece calmado, hasta que nos damos 
cuenta de que podemos girarnos y escuchar 
la charla de nuestro sargento. Nos indica que 
debemos permanecer en silencio, para evitar 
toda sospecha... Nos fijamos en los modelos 
de los soldados que nos acompanan.Todo pa- 




UNA EXPERIENCE 
PI FJERENIE 



Aunque «Medal of Honor» esta pensado, 
basicamente, como un titulo destinado al 
modo de juego individual, sus creadores no 
se ban olvidado de las partidas multijuga- 
dor. El modo multiusuario es la adicion per- 
fecta a un conjunto que se presume espec- 
tacular como pocos juegos se puedan 
encontrar hoy dia. Cuatro modos de partici- 
pacion distintos, desde el dasico “death- 
match',' todos contra todos, hasta enfrenta- 
mientos por equipos, todos con mapas 
exdusivos, conforman el grueso de esa op- 
cion, que aumentara la calidad del titulo. 

START OBJECTIVE MAfffl f 





La IA de los personajes, enemigos y aliados, es simplemente brillante. Cuando se colocan bombas para sabotear artefactos enemigos, debemos 
Toman distintas iniciativas y nos sacaran de mas de un problema. tomar en consideration la cuenta atras, si no queremos volar. 




El ejercito aleman es implacable y auna fuerza e inteligencia. No se le 
puede dar el minimo respiro al enemigo. Elios no lo hacen tampoco. 
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El ataque al aerodromo del Afrika Korps ofrece momentos intensos como 
un stuka sobrevolando nuestras cabezas, esperando a ser derribado. 



El brutal detalle grafico del juego encuentra su mejor exponente en los 
modelos 3D. Las expresiones de los personajes son increiblemente reales. 



Las misiones de infiltration y sabotaje tambien aparecen en el juego. Con 
ayuda de un uniforme de oficial nazi, daremos el pego de maravilla. 



rece maravillosamente real. Las expresiones, 
los gestos, la sincronizacion de los labios con 
los dialogos... Y, de repente, salimos de 
nuestros pensamientos para darnos cuenta 
de que la accion ha comenzado. 

Nuestro grupo se despliega y empieza a res- 
ponder al fuego enemigo. El sargento nos in- 
dica que nos ocupemos de un tirador en lo al- 
to de una muralla. Mientras lo hacemos, el 
resto del grupo se lanza al asalto de la ciuda- 
dela. Avanzamos rapido y sin tregua, ocultan- 
donos para evitar el fuego cruzado y dispa- 



rando a nuestra vez. Mientras tanto, el sor- 
prendente realismo de los sonidos, las balas, 
las bombas, nos envuelve y, de manera ma- 
ravillosa, la musica del juego actua de mane- 
ra dinamica segun avanza la accion y nos ele- 
va a un estado casi de extasis. 

La primera mision apenas ha durado diez mi- 
nutos,y hemos tenido la sensacion de llevar 
alii muchisimo tiempo. Como si algo nos hu- 
biera absorbido, transportado al corazon de 
la guerra sesenta anos atras y metido en el 
pellejo del teniente Powell, el heroe al que 



LA MISION 

Si existe un momento recordado de 
la Segunda Guerra Mundial ese es 
el dia D. El desembarco de las tro- 
pas aliadas en las playas de Nor* 
mandia supuso un vuelco total en 
la evolution de la contienda, y de- 
finio buena parte de las batallas 
posteriores. ;Que tal vivirlo como si 
estuvieramos alii? No, no es ningu- 
na exageracion. Si bien es cierto que el cine es tambien una fuente innegable de inspiration pa- 
ra «Medal of Honor* (lease, "Salvar al Soldado Ryan"), la verdad es que la recreation de ciertos 
momentos y misiones adquieren en el juego un tono realmente epico. La mision del desem- 
barco es la mas representativa de este tono. Desde el instante antes de llegar a la playa, cuan- 
do las bombas de mortero surcan el aire y caen a nuestro alrededor, hasta el momento de pisar 
tierra, con cientos de balas zumbando en nuestros oidos, soldados cayendo por doquier como 
carne de canon, y los bunker alemanes al fondo, en espera de ser conquistados, la accion es de 
una intensidad abrumadora. El realismo es exacerbado, la ambientacion es la mejor que hemos 
vivido jamas en juego alguno y todo hace pensar que estamos dentro de una pelicula o, indu* 
so, peor, a veces dentro de la misma guerra, mientras un escalofrio recorre nuestra espina dor- 
sal y se nos ponen los pelos de punta. Espectacular. 




EL ARTE 

DE LA EMBOSCADA 

I 

Cazar o ser cazado. Ese es el cruel juego al que 
nos somete la guerra. Y cuando se trata de 
combatir a un francotirador con sus mismas ar- 
mas, la guerra se convierte en todo un arte. 
Las emboscadas a que nos somete el enemigo 
son continuas usando esta tactica, no muy ca- 
ballerosa, pero capaz de diezmar las fuerzas rivales en un porcentaje altisimo. Por fortuna, no- 
sotros tambien tendremos oportunidad de luchar con armas similares, y en ciertos momentos el 
puesto de francotirador pasa de ser una option a una necesidad imperiosa. Dominar el rifle es to- 
do un arte, y su mejor ejemplo se encuentra en la fase en que debemos proteger un puente del 
intento de voladura al que lo somete el ejercito aleman. 




encarnamos en «Medal of Honor».Y, lo mejor, 
es que todo, absolutamente todo lo que nos 
espera a continuation es asi.Asf de especta- 
cular, impresionante, real y divertido. Porque 
hay juegos de guerra. Y,en este caso,la guerra 
es algo divertido. 

REALISMO YTECNOLOGIA 

El realismo con que ha sido recreado el am- 
biente de la Segunda Guerra Mundial sobre- 
coge y se convierte en uno de los aspectos 
mas destacados del juego. Aqui, la labor de 
documentation de 2015 se vislumbra impre- 
sionante y, ademas, se ha adaptado de un 
modo sensacional a la realidad tecnica del 



juego. No se trata solo de un diseno de esce- 
narios que deja tumbado al mas exigente, si- 
no de las modificaciones que ha sufrido el 
motor original para modelar unos persona- 
jes, animaciones, armas, vestuario y efectos 
que responden a todo lo que uno se puede 
imaginar como real, hablando de la Segunda 
Guerra Mundial. 

La mention hecha a que todo parece como 
estar dentro de una pelicula no es ninguna 
exageracion, os lo podemos asegurar. De he- 
cho, en los mentideros de la prensa interna- 
cional se habla a las claras de que «Medal of 
Honor» es el juego de "Salvar al Soldado 
Ryan" con un nombre distinto.Y no es menti- 



La ambientacion es, simplemente, perfecta. 
Pocas veces se ha visto reflejado un hecho historico 
con tanta fidelidad como en «Medal of Honor» 




Una granada a tiempo antes de subir una escalera nos ahorrara mas de un 
problema. La munition suele venderse muy cara como para tirar las balas. 




El apoyo de nuestros compaiieros de grupo es indispensable para seguir 
adelante sin contratiempos. Es necesario cubrirlos, igual que ellos hacen. 




Este bazooka es el unico arma que puede hacer frente al Tiger que se nos 
echa encima. Varios disparos y el tanque pasara a ser historia. 
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Ese prototipo que esta encima de la mesa no implica nada bueno para los 
intereses aliados. Pero antes habra que quitarse de encima a los cientificos. 



Tambien los U-Boat forman parte de nuestros objetivos. De nuevo, un buen 
disfraz nos abrira todas las puertas, por muy sumergidas que esten. 



Los modelos de escenarios y objetos, como el submarino, estan basados en 
datos historicos, y recreados a la perfection en todos sus detalles. 



ra. Mucho mas cuando vmos que en los credi- 
tos finales aparece el mismisimo Steven 
Spielberg como creador de la idea original. 

El gran merito de 2015 esta siendo llevar a 
cabo esta adaptacion de una pelicula tan es- 
pectacular como la de Spielberg, de modo 
que no desmerezca en ningun momento a su 
modelo y guia. Tecnologia, talento y mucha 
dedicacion y amor por el trabajo bien hecho 
se dejan entrever en esta primera 
version. Aunque, daro, tampo- 
co hay que olvidarse de la 
asesoria que ha recibido 
2015 en el apartado del 
realismo. 

Dale Dye, viejo cono- 
cido de los aficiona- 
dos al cine, antiguo 
capitan del cuerpo de 
, marines, y con una co- 
leccion de medallas por 
meritos en combate que lie 
ga a asustar, se ha ocupado de ser 
el referente tecnico e historico para el equi- 
po de desarrollo. El capitan Dye tambien fue 
el encargado de asesorar a Spielberg durante 
el rodaje de la susodicha pelicula, asi que es- 
to puede dar una idea de los resultados que 
se estan consiguiendo. 

VIVE EL COMBATE 

Visto lo visto, que ha sido esta primera ver- 
sion beta al completo, jugandola de cabo a 
rabo y de principle a fin, poniendo a prueba la 
IA,sometiendo la accion a experimentos ex- 
trahos e intentando cosas que se pueden an- 




tojar peregrinas (vamos, que os prometemos 
que hemos intentado buscarle las cosquillas 
al juego), apenas hemos podido encontrar un 
defecto, lo que anticipa una version final del 
juego realmente increible. 

Lo mejor que se puede decir de «Medal of Ho- 
nor» es que es un juego unico.Te emociona, 
asusta,divierte, hace reir,te pone los pelos de 
punta, ofrece una intensidad de accion explo- 
siva y absorbe como jamas hemos 
visto antes. Literalmente, te 
mete en el pellejo del per- 
sonajeyte tiene en vilo 
en todo momento. 
Pocos,muy pocosjue- 
gos hemos podido 
disfrutar que consi- 
gan llegar donde 
«Medal of Honor» lo 
hace. Y gran parte de 
culpa es del diseno de las 
misiones,amen de las exce- 
lencias tecnicas y visuales ya 
mencionadas, aunque sea brevemente. No 
existen dos misiones iguales.Todos los esce- 
narios tienen sus particularidades, y apenas 
si se repiten modus operandi de enemigos y 
estrategias previas a la accion. Cada escena 
exige un acercamiento distinto. Desde la in- 
filtration en bases navales a la elimination de 
francotiradores. Desde la conduction de un 
tanque, arrasando todo cuanto se pone a 
nuestro paso, al sabotaje de un aerodromo 
enemigo. Desde el espionaje de armamento 
secreto a la liberation de agentes aliados. . . 
Todo es unico, especial, intensoy real. 



UNA OBRA 
DE ARTE VISUAL 

Si la ambientacion de "Medal of Honor* 
es lo mejor que hemos vivido tras probar 
esta primera version, el diseno de las mi 
siones nos parece inigualable y el sonido 
(atencion a la banda sonora, especial 
mente) es una maravilla, todo lo que se refiere al apartado visual. . . bueno, mucho nos tememos 
que cuando llegue la version final a nuestras manos, tendremos que quitarnos el sombrero ante 
los chicos de 201 5 y aplaudir, sin m£s. Una autentica obra de arte esta en gestation, en tanto en 
cuanto los disenos visuales son de quitar el hipo. Vease la calidad y tamano de las texturas que se 
pueden contemplar en cualquier imagen o en la que se induye junto a estas lineas, a modo de 
ejemplo. Si escenarios como este no te impresionan, es que ya estas muerto. . . 



La calidad tecnica del juego solo se ve 
superada por el maravilloso diseno de la accion. 
El conjunto ofrece visos de autentica obra maestra 




Es facil pensar que hemos caido en un entu- 
siasmo excesivo. Y es cierto. Estamos entu- 
siasmados con lo que hemos jugado. Esta pri- 
mera beta de «Medal of Honor» es una 
autentica joya, y si el juego final es igual, no 
decimos ya mejor, nos basta. Como todo, tiene 
su contrapartida. La version final solo estara 
localizada en sus textos, no en las voces. Al- 
go que con la ayuda de los subtitulos no sera 
un gran problema. Pero, ademas, parece que 
la tendencia actual es disenar juegos que, en 
una cuantificacion simplista,se hacen cortos. 



«Medal of Honor» no ofrece un numero de- 
sorbitado de horas de juego. Al contrario, se 
enmarcara en los mismos terminos de titulos 
como «Max Payne» o «Return to Castle Wol- 
fenstein». No mas de 10/15 horas. Pero, eso 
si, de espectaculo intenso, emocional y sin 
respiro. Pero con una ambientacion jamas 
igualada y un realismo tremendo. Ahi no hay 
quien le gane. Asi de claro. 

Un juego imprescindible esta en camino. Y no 
te lo debes perder. 

F.D.L. 




Acabamos de salvar a un piloto aliado de una muerte segura. Lo que queda Hacer uso de las armas enemigas, como los nidos de ametralladora, una 

es escoltarlo hasta la guarida del Maquis, para que pueda volver a casa. vez limpios de alemanes, es una necesidad en ciertos momentos. 




Los francotiradores nos esperan en los pueblos de la Francia ocupada, pero 
la aviation aliada puede echar una mano, o una bomba, que venga al pelo. 
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Actualizate a 
Windows XP 

Lo prometido es deuda y en la 
pagina siguiente teneis un re* 
portaje que aborda los temas 
mas importantes acerca de los 
dos meses de testeo intensivo 
que hemos efectuado a Win- 
dows XP. Las condusiones del 
analisis del comportamiento 
de un sistema operativo no de- 
ben considerate como una 
ley, pues la configuracidn de 
cada maquina determina ded- 
sivamente el funcionamiento 
del mismo, hasta el punto que 
cada ordenador se convierte 
en un caso independiente dig- 
no de estudio. A nosotros Win- 
dows XP nos ha ido de maravi- 
lla en las configuraciones 
probadas y, como corresponde 
a nuestra revista, lo hemos de- 
dicado casi en exdusiva a los 
videojuegos, pues todos los 
dispositivos disponen de con* 
troladores para XP y el hard- 
ware no se queda corto con 
respecto a una configuracion 
que es recomendable que se 
situe como minimo en los 600 
MHz, 128 MB de RAM,yunida- 
des de disco Ultra ATA. Win- 
dows XP ha demostrado ser 
mucho mas rapido y, lo que es 
mas importante, su estabili- 
dad esta a otro nivel con res- 
pecto a Windows 9.x. Gracias 
al asistente de compatibilidad 
de programas han funcionado 
todos los juegos, induso algu- 
nos de la epoca Windows 95 
que nos daban problemas con 
Windows 98 SE. Eso si, hay que 
olvidarse de MS-DOS. Un sacri- 
fice mas que llevadero cuan- 
do uno ya esta sumergido en 
los 32 bit. El unico problema 
resehable reside en los dispo- 




ATI Radeon 8500 



Fabricam ATI TECHNOLOGIES 
Compatibilidad WINDOWS 98, Me/NT/2000/XP 
(Puerto AGP 2X/4X) 

Distribuidoi ATI 

390.06 € / 64 900 Ptas. 

Mas information: www.ati.com 



Como nos estabamos aburriendo un poco en el sec- 
tor de las aceleradoras graficas ante la indiscutible 
supremacia de nVidia y su procesador GeForce3 
Ti500, damos la bienvenida al nuevo prodigio de 
ATI, la GPU (unidad de proceso grafico) Radeon 
8500, que se ha mostrado no solo capaz de igualar 
los resultados del rey actual en los juegos, sino in- 
duso de superarlos en benchmarks tan prestigio- 
sos y exigentes como «3DMark2001 ». 



CARACTERISTICAS TECNICAS 



Fabricado en proceso de 0.15 micras,el procesador 
grafico Radeon 8500, integra 60 millones de tran- 
sistores (3 millones mas que GeForce3 y el doble 
que su antecesor) y funciona a una velocidad de re- 
loj de 275 MHz. Los 64 MB de memoria grafica DDR 
trabajan a 550 MHz, y la tecnologia de gestion de 
memoria HyperZ II de segunda generacion eleva el 
ancho de banda a 12 GB/s.La arquitectura interna 
del Radeon 8500 es impresionante, con un motor 
de 1 28 bit con 4 canales de renderizado y 2 canales 
degeometria.EI motor degeometri'a "Charisma En- 
gine II" procesa por hardware las operaciones de 
transformacion, iluminacion (el conocidoT&L por 
hardware), a las que anade el clipping para alcanzar 
una velocidad maxima teorica de 75 millones de 
triangulos por segundo. Por su parte, el motor de 
renderizado"Pixel Tapestry ll','gracias a los 4 canales 
de renderizado, puede aplicar 6 texturas por pixel 
en cada pasada, por las 4 texturas simultaneas de 
los procesadores GeForce3,y llega a los 2.4 Gigate- 
xel por segundo de tasa de relleno con resolucion 
de color de 32 bit. 

Respecto a las funciones 3D, la ATI Radeon 8500 es 
la primera tarjeta en ofrecer soporte total de Di- 
rect3D de DirectX 8.1, con el soporte por hardware 
de sombreado de pixeles y vertices (en su version 
1.1), deformacion por procesos, compresion de ge- 
ometria, morphing, bumpmapping reflectivo y fil- 
trados anisotropicos en fuentes de luz. Los ingenie- 
ros de ATI han desarrollado la tecnologia de 



geometria grata TruForm, que permite aplicar va- 
rios niveles de teselacion por poligono y generar la 
cantidad de luz mediante ajustes especificos para 
dotar de mas expresividad a los rostros poligona- 
les.Cuando los desarrolladores de software empie- 
cen a usar esta tecnologia, las caras de los persona- 
jes adquiriran curvas donde antes habia vertices, 
asi como una iluminacion mucho mas natural. Las 
demostraciones nos han dejado boquiabiertos, y 
esperemos que los creadores graficos aprovechen 
las funciones TruForm para eliminar la artificiosi- 
dad del rostros de los personajes 3D. 

PRUEBAS 

La version profesional de «3Dmark2001»,que ante- 
riormente testeo una tarjeta grata GeForce3 Ti 
500, fue la base de las pruebas de la ATI Radeon 
8500, pero como lo realmente esencial es el rendi- 
miento en los juegos, tambien realizamos bench- 
marks con «Max Payne» (Direct3D) y «Quake lll» 
(OpenGL). El resultado en «3Dmark2001» arroja 
una diferencia estimable al tratarse de procesado- 
res que compiten directamente en el mismo nivel 



CONCLUSIONES 

Una vista mas detallada de los resultados arrojados 
por «3Dmark2001 » en las categories de tasa de re- 
lleno y generacion de triangulos, en las que supera 
daramente a su rival, cimienta la conclusion de que 
estamos ante una tarjeta grata con prestaciones 
de primera linea. Pero la ATI Radeon 8500 tambien 
destaca sobremanera por sus prestaciones multi- 
media, con soporte de doble monitor, una excelen- 
te calidad de imagen y una aceleracion de MPEG-2 
capaz de igualar a los reproductores DVD-Video do- 
mesticos de alta gama. 



de tecnologia de vanguardia y precios. No obstante, 
esta diferencia es menos apreciable a la hora de la 
verdad, es decir, en los videojuegos, como demues- 
tran los resultados en «Quake 3» y «Max Payne». 
Mas util resulta comparar los resultados con el an- 
tialiasing habilitado. La Radeon 8500 aplica el anti- 
dentado por hardware mediante la avanzada tec- 
nologia "SmoothVision" que ha demostrado un 
sobresaliente comportamiento en el modo 2X,en 
los que apenas pierde una media de 10 fps. 



sitivos de control, pues XP so- 
lo soporta los fabricates mas 
conocidos y si teneis un joys- 
tick, pad, palanca de vuelo o 
volante muy antiguo, o de un 
fabricante de segunda linea, 
tendreis que recurrir a los con- 
troladores estandar, que por 
suerte admiten un maximo de 
seis botones (por los cuatro de 
Windows 9.x). No obstante, co- 
mo en todos los £mbitos de 
hardware y software, los fabri- 
cates ya estan manos a la 
obra con los controladores y 
parches para XP. 





COMPARATIVA: GPU RADEON 8500 vs GEFORCE3 Ti 500 




Velocidad 

nucleo 


Velocidad 

RAM 


Multitexturas 
por pixel 


3DMark 

2001 


Tasa de 
relleno 
(3DMark) 


Tasa de 
poligonos 
(3DMark) 


Quake 

III 

(FPS) 


Max Payne 
(FPS) 


RADEON 

8500 


275 Mhz 


550 Mhz 


6 


5337 


865 Mtex/seg 


27.3 Mtriangl/sec 


150 


52 


GEFORCE 3 Ti 
500 


240 Mhz 


500 Mhz 


4 


4982 


674 Mtex/seg 


18.7 M triangl/sec 


146 


53 


Nota: Los test «: 
800, 256 MB del 


WMark2001»en 1 024x768x32x24 sin FSAA, «Quakelll»y«MaxPayne» a 1024x768x32 sin F5AA en un ordenador con CPU Athlon 
1AM, tarjeta desonido SoundBlaster Live!, disco duro UltraATA lOObajo Windows XP Professional. 
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Windows XP y los videojuegos 

La campana publicitaria, realizada por la compama de Gates, ha insistido en que el nuevo Windows XP supone 
el mayor avance desde el salto de Windows 3.1 a Windows 95. Es cierto, y necesitariamos media revista para 
abordar un tema tan extenso como las novedades y caracteristicas del nuevo sistema operativo de Microsoft. 
Hemos preferido centrarnos, despues de dos meses de uso intensivo, en el funcionamiento de Windows XP con 
los videojuegos, actuales y no tan actuates, con analisis de compatibilidad del hardware y sus controladores, 
benchmarks comparativos con Windows 98 y, en definitiva, todo lo que debe preocupar a un micromamaco 
que se este preguntando si debe actualizar su sistema operativo. 



Habiamos oido que Windows XP daba algunos problemas con 
plataformas AMD y tarjetas graficas ATI, asi que, ni cortos ni 
perezosos, decidimos investigarlo y para ello elegimos un AMD 
Athlon a 800 MHz en una placa base ASUS A7V (chipset VIA 
KT133) con 256 MB de RAM, tarjeta grafica ATI Radeon 8500 y 
tarjeta de sonido SoundBlaster Live!. 

INSTALACI6N 

Microsoft nos envio un WindowsXP Professional. El proceso de 
instalacion -que recomendamos se realice desde punto cero 
arrancando desde el CD-ROM y dejando que el programa for- 
matee el disco duro- fue sorprendentemente rapido.Tras re- 
conocer todos los dispositivos de placa y tarjetas PnP, el pri- 
mer inicio de Windows XP no sufrio ningun incidente. Aunque 
estabamos algo despistados por el nuevo entorno visual y la 
interfaz Luna (que con la practica han demostrado ser de los 
mas intuitivos, practicos y atractivos de cuantos hemos pro- 
bado en un sistema operativo, induyendo a MacOS), entramos 
en el administrador de dispositivos para comprobar la feliz au- 
sencia de conflictos o dispositivos no detectados. 

Muy bien, pero preferimos visitar las webs de los fabricantes 
de nuestra placa, tarjeta grafica y de sonido, que ya tienen 
controladores especificos para Windows XP. 



Pruebas de 
Rendimiento 








Puesto que probamos Windows XP tambien con una tarjeta gra- 
fica GeForce de nVidia, queriamos comprobar si los controlado- 
res especificos para XP (Detonator XP) producian un aumento 
del rendimiento, como asegura el fabricante. Con 3Dmark2001 
los resultados corroboraron esta afirmacion, y los marcadores 
arrojan alrededor de un ocho por ciento de ganancia bajo Win- 
dows XP, un valor mas que apreciable al tratarse de una optimi- 
zacion producida por el sistema operativo. En benchmarks con 
«Quake lll» y «Max Payne» tambien mejoro la tasa de fps, aun- 
que en un inapreciable 3% que no deja de ser significative) de la 
magnifica optimization de XP para los videojuegos. 



MAS RAPIDO TESTABLE 

Windows XP integra la base de codigos de Windows NT y Win- 
dows 2000, que presenta una arquitectura informatica de 32 
bits reales y un modelo de memoria completamente protegida. 
El kernel NT/2000 es un prodigio de estabilidad si lo compara- 
mos con Windows 9.x. Basicamente, Windows XP es un Win- 
dows 2000 mejorado hacia el uso del sistema operativo con 
el entorno multimedia (con los juegos como objetivo), y po- 
demos afirmar que por fin estamos ante un sistema operativo 
que combina la fiabilidad, rapidez y capacidad de gestion de 
un sistema operativo profesional con la compatibilidad del 
hardware y software dirigido al entretenimiento.Todo va mu- 
cho mas rapido puede ser el comentario que mejor defina 
nuestra experiencia con Windows XP. El inicio y reinicio, el ac- 
ceso a las unidades de disco, las transferencias de archivos, los 
ejecutables, las operaciones de cada aplicacion, en suma, en 
el did a dia con las tareas del sistema operativo se aprecia una 
ganancia de velocidad sorprendente. 

MULTITAREADEVERDAD 

La arquitectura multitarea preferente (en lugar de la simulada 
de Windows 9.x) nos permitio ejecutar simultaneamente el re- 
producer de Windows Media (version 8) con una pelfcula de 
DVD-Video, un programa de edition de audio comprimiendo en 
MP3, el gestor de descargas Gozilla bajando cuatro archivos con 
una conexion ADSL, Adobe Photoshop efectuando una separa- 
tion de colores y el juego «Max Payne». El administrador de ta- 
reas demostro ser una delicia 
tanto en el intercambio entre 
estas tareas, como en el con- 
trol de los recursos y el cierre 
de las tareas y procesos en 
ejecucion. Intentamos el mis- 
mo experimento en el Win- 
dows 98 SE instalado en otro 
disco duro del ordenador y re- 
sulto imposible iniciar «Max 
Payne», mientras que el pro- 
grama de audio se colgo.So- 
branmascomentarios. 

COMPATIBILIDAD DE 
PROGRAMAS 

Obviamente, los juegos que 
ya se anuncian como compa- 
tibles con XP no ocasionaron 
ningun problema. Ademas,XP 
integra la mas reciente version de DirectX, la 8.1 . No ocurrio lo 
mismo con los que en sus ficheros^leeme" anuncian problemas 
con Windows 2000 o directamente no dan garantias bajo Win- 
dows XP. Es el caso de «Silent Hunter ll». Se instala sin inconve- 
nientes, pero ya en el juego, al acceder a una estacion del sub- 
marine, se cuelga,dando como problema la erronea localization 
de un archivo, clasico error que se produce cuando un juego es- 



Identification y 
solucion de conflictos 






Windows Update 




Mientras navegabamos por Internet se produjo el primer error, 
un stop identificado como un conflicto IRQ por una ventana azul 
que muestra profusa information sobre el problema, a anos luz 
de las "misteriosas" interrupciones de Windows 9.x. Y es que, 
cuando se produce un error, Windows XP reinicia el ordenador y 
genera un completo informe del problema, que puede enviarse 
a Microsoft. Un analisis de los accesos a las direcciones de me- 
moria que aparecen en el archivo de error realizado por parte 
del eficaz servicio tecnico de Microsoft y la busqueda de la di- 
rection que ocasiono el cuelgue en la herramienta de informa- 
tion de sistema nos permitio identificar sin lugar a dudas (todo 
un milagro para los que estamos acostumbrados al metodo de 
prueba de cada componente de Windows 9.x) la causa del error: 
el software de cortafuegos de la linea ADSL. Actualizamos el 
software a la version especifica para XP y adios al problema. 



ta disenado para Windows 9.x y funciona bajo el kernel NT. Pero 
hay una solucion, el asistente de compatibilidad de programas. 
Seleccionamos «Silent Hunter ll» en la lista de aplicaciones ins- 
taladas y se inicia el proceso, que nos permite elegir un modo de 
compatibilidad a elegir entre cuatro sistemas operativos; Win- 
dows 95, Windows NT 4.5, Windows 98/Me y Windows 2000. 

Elegimos Windows 98/Me, 
pues es el SO sobre el que se 
diseno el programa, yse rea- 
lizan automaticamente los 
cambios pertinentes en el 
ejecutable. Ignoramos los 
cambios que se producen, 
pero funcionan, y «Silent 
Hunter ll» ya se ejecuta sin 
problemas, pues Windows 
XP emula Windows 98/Me 
cuando se inicia el ejecuta- 
ble de este programa. Con 
«Forsaken»,el propio insta- 
lador desde el CD-ROM no 
reconoda el sistema operati- 
vo. Recurrimos de nuevo al 
asistente, que encuentra el 
archivo que inicia la instala- 
cion en el CD-ROM, para el 
que seleccionamos el modo Windows 95 por la antiguedad del 
programa. Volvemos a intentar la instalacion y se inicia sin 
problemas, como el posterior funcionamiento del programa 
bajo la emulation de Windows 95. 

En definitiva, no importa si el programa soporta XP, podemos 
arrancar todas las aplicaciones y juegos de Windows 9.x gra- 
cias a este genial asistente de compatibilidad de programas. 
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Maximo detalle grafico con vision 3D completa • Ciclos de dia y noche y condiciones climaticas cambiantes que afectan al juego y su estrategia • Vehiculos 
y armas actuates • Unidades que aumentan su experiencia con las batallas • Unidades kamikaze • Estrategia de combate tecnologico • Sistemas de defensa 
(misiies, trampas, filtros bacteriologicos...) • Sistema de camuflaje • Posibilidad de modificar el terreno (aplanar el terreno, cavar zanjas, construir 
puentes...) • Creadon de tus propios escenarios • Sistemas de batalla avanzados (espionaje, comunicaciones, control informatico...) • Juego online. 
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Reality 

www.zetamultimedia.com pump 

www.world-war3.com 
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Productions 



www.jowood.com 



DE VENTA EN GRANDES SUPERFICIES Y TIENDAS ESPECIALIZADAS. 





Flash 

$ La prestigiosa pagina 
web Ace's Hardware acaba 
de publicar un completo es- 
tudio comparative de las 
prestaciones de estaciones 
Pentium duaies con Xeon 
contra estaciones Athlon XP 
duaies y monoprocesador. 
Para los expertos en el sector 
no es ninguna sorpresa, pero 
los sistemas AMD, induso con 
un procesador, ban batido 
con holgura los resultados 
obtenidos por sistemas Pen- 
tium duaies bajo arquitectu- 
ra Xeon. Maya3, 3D Studio 
Max 4, AutoCAD y Microsta- 
tion. El Athlon de AMD sigue 
derrotando a los procesado- 
res de Intel en cualquier 
comparativa, ya sea del am- 
bito profesional o domestico. 

t Los secretos de Xbox ya 
han sido desentranados por 
un estudiante americano de 
ingenieria, que ha publica- 
do en su pagina web el codi- 
go residente en la BIOS de la 
consola de Microsoft, dejan- 
do via libre a todo aquel que 
quiera crear el primer emu- 
lador de Xbox para PC. Indu- 
so llego a colgar un archivo 
de libre distribucion con el 
codigo completo para todo 
aquel que lo quisiera des- 
cargar, situation que duro 
menos de doce horas: el 
tiempo que tardo Microsoft 
en ponerse a hablar con el. 

# La tecnologia PLC de 
transmision de voz y datos 
por la red electrica esta cada 
vez mas cercana. PLC posibili- 
ta una conexion con protoco- 
lo IP de banda ancha emple- 
ando el cableado electrico, 
por lo que basta con enchufar 
el modem PLC a cualquier en- 
chufe para acceder a todos los 
servicios. Iberdrola, Endesa y 
otras compamas de suminis- 
tro electrico estan dirigiendo 
gran parte de sus recursos a la 
fase de experimentation con 
PLC con desarrolladores como 
Ds2, una empresa valenciana 
que ha batido a todos sus 
competidores en velocidad de 
conexion yestabilidad. 

t'tH Micromania : 



TerraTec se apunta a la 
Resolucion 24 bit / 96 kHz 




High Resolution DVD.'GwwvKG 



Terratec no ha tardado mucho en responder a las prestaciones de audio a 
24bit/96kHz de la gama SoundBlaster Audigy de Creative y presenta ahora su ultima 
obra maestra de ingenieria: la tarjeta de sonido de 6 canales DMX 6fire con resolu- 
cion de 24bit/96kHz. Este completo sistema de sonido permite un autentico proce- 
samiento de serial de 24 Bits y 96 kHz para reproduccion de Dolby Digital 5.1, asi co- 
mo sonido 3D interactivo DirectSound3D mediante Sensaura 3D con soporte de EAX 
y A3D. El sistema de sonido DMX 6fire 24/96 va un paso por delante en cuanto a per- 
feccionismo en la reproduccion de audio digital con una relation sehal-ruido supe- 
rior a 100 db.TerraTec ha establecido estandares en el ambito profesional, y ahora 
Neva estos estandares al mundo del sonido de consumo. Esta tarjeta de sonido pue- 
de tambien grabar a una resolucion de 24bit/96kHz a traves de las numerosas en- 
tradas digitales y analogicas (con Phono PreAmp para la conexion de tocadiscos LP) 
de su completo rack externo, preparado para insertarse en una bahia de 5. 

Mas informacion: www.terratec.net/ttsp/default.htm 
Compatible: PC (Puerto PCI) 

Precio: 258.38 Euros/ 42 990 Ptas. 



Creative Dap Jukebox 20GB 



Para los que no tenian suficiente con 
los 6 GB del DAP Jukebox, Creative 
acaba de ampliar la gama con el nue- 
vo Jukebox 20GB. En modo audio 
MP3 a 128 kbytes, el Jukebox 20GB 
pueda almacenar el equivalente a 
500 CDs, es decir, unas 5 000 cancio- 
nes. Soporta todos los modos de 
compresion de MP3 y tambien es 
compatible con WMA (Windows Me- 
dia Advanced) y otros formatos de 
sonido digital como el WAV. En su uti- 
lization para transferencia de datos, 
es la solution perfecta para transfe- 
rs grandes cantidades de archivos 
entre ordenadores. La conexion USB 
en caliente y el software de gestion aseguran una eficaz y fulgurante transferencia 
de ficheros de audio y datos entre la unidad y el disco duro del PC. 

Respecto a los modos de reproduccion, soporta sonido de 4 canales mediante EAX. 
Dispone de una entrada de sehal de linea en jack de 3.5 mm para realizar graba- 
ciones digitales desde fuentes externas, asi como una entrada para microfono 
que asegura una facil y rapida grabacion de voz. La salida de audio tiene la sufi- 
ciente calidad como para conectar el DAP Jukebox 20 GB al sistema de alta fideli- 
dad masexigente. 

Mas informacion: www.europe.creative.com/mycountrv/spain/welcome.asp 
Compatible: PC 

Precio: 51 0.26 Euros / 84 900 Ptas. 




Cambridge Soundworks 
entra en la HI-FI para PC 



Muchas veces se habla 
de alta fidelidad, pero 
nunca asociada a los al- 
tavoces para PC. Cam- 
bridge SoundWorks se 
ha decidido por fin a 
romper esta barrera, y 
con su pack de altavoces 
Megaworks 510D esta- 
blece un nuevo estandar 
de sonido multicanal 5.1 para PC, al ofrecer hasta 450W (RMS) de potencia real 
con un amplificador que soporta el procesamiento digital a 24 bit y 96 kHz me- 
diante la conexion preparada para las tarjetas de sonido SoundBlaster Audigy. 
Cambridge SounWorks ha aplicado la misma filosofia a los cinco altavoces sateli- 
tes, que reproducen las frecuencias altas y medias sin generar distorsiones. 

El subwoofer de madera integra un cono especifico para las frecuencias bajas 
que utiliza una ecualizacion activa que asegura una respuesta firme y poderosa. 
Megaworks 510D no incorpora ningun decodificador interno, pues se centra en la 
potente amplification de la sehal procedente de la tarjeta de sonido, que sera 
la encargada de decodificar las senales Dolby Digital 5.1 para DVD-Video o Di- 
rectSound3D con EAX en los videojuegos. 

Mas informacion: ww w.europe.creativ e .com/mycountry/spain/welcome .asp 
Compatible: PC 

Precio: 51 0.26 Euros / 84 900 Ptas. 

Monitor Digital TFT de Hercules 




Hercules acaba de lanzar al mercado una espectacular pantalla TFT ideal por pa- 
ra entornos domesticos y de oficina que ha recibido el nombre de Prophetview 
720. Se trata de una pantalla totalmente plana de 15" con un area de visualiza- 
tion equivalente a un monitor CRT de 1 7 ". El panel piano de matriz activa de ulti- 
ma generation es compatible con todas las tarjetas grafica ofrece unos altos ni- 
veles de contraste y brillo para proporcionar una calidad visual optima. La 
resolucion recomendada es de 1 024x768 con un refresco de 85 Hz y soporte de co- 
lor verdadero (16,7 millones de colores). La calidad y estabilidad de la imagen 
esta asegurada con una apertura de pixel de 0.29 mm, un valor equiparable a 
monitores TFT de calidad profesional. Con un diseno ultrapiano y unas lineas que 
lo convierten en un producto moderno y atractivo (los botones son de titanio) la 
Prophetview 720 es el resultado de sumar estilo y tecnologia. 

Mas informacion: www.hercules.com 
Compatible: PC 

Precio: 600.4 Euros / 99 900 Ptas. 
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El Manager mas 
premiado de Europa 



Mas de 150.000 unidades vendidas en Europa 



el mismo pc o 



el mejor de Europa 



□ Mas de 400 clubes 
y alrededor de 11.000 
jugadores actualizados 
de la temporada 
2001 - 2002. 



□ Opcion multijugador. 
Hasta 10 jugadores en 






*v. ‘ ■ \ r '! 



4 [j Interactive ; 
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Telefono de Atencion al cliente 902.490.346 www.planetadeagostim.es www.empire mteractive.com 














FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a 
cinco juegos y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 
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Parecia que ayer despediamos el 
milenio, cuando resulta que justo 
pasado mahana, como quien dice, 
mudamos de ano."Tempus fugit" 
amigos, el ocaso de 2001 nos ha 
sorprendido de nuevo. Cuando aun 
no nos hemos recuperado de doce 
intensos meses librando batallas, 
encaramos el prometedor 2002: 
temporada en la que, sin duda, los 
aficionados hemos depositado 




nuevas esperanzas de renovacion. 




Hemos cerrado ejercicio, y va siendo hora 
de reconocer el merito de «Age of Kings», 
que lleva unos meses liderando en solita- 
rio la lista de los preferidos.^Aguantara la 
irrupcion de «Empire Earth»? 

Despues de varias jornadas de hieratismo, 
«Shogun: Total War», ha regresado a copar 
el segundo puesto, en detrimento de «Red 
Alert 2», que muestra los primeros sinto- 
mas de fatiga. <Le conferira su expansion 
ese aliento que tanto precisa? 

Age of Empires II 

12 Shogun:Total War 

B Red Alert 2 

Starcraft 

B Homeworld 

IS Comandos: Behind Enemy Lines 

Dungeon Keeper 2 

Warcraft II 

Heroes of Might & Magic III 
Submarine Titans 



Q N o t i c i a s 



Campanas Navidenas 



E n realidad, anunciar que el 31 de di- 
ciembre esta al caer no supone una 
exdusiva. Quien mas, quien menos,ha 
levantado la vista del monitor para 
consultar el calendario. Ni que decirse tiene que, 
aceptar la altura del aho en la que nos encon- 
tramos, apareja cesar en cualquier genero de 
actividad marcial, para inmediatamente pasar 
a repasar las consecuencias de una improvisa- 
da Campana Navidena. 

Pero antes, celebraremos nuestra reunion habi- 
tual, empezando con Antonio Huerta, uno de los 
muchos seguidores de «Shogun: Total War» de 
nuestro pais. En su misiva electronica nos co- 
menta que se siente tentado por «The Mongol 
Invasions pero antes de decidirse quiere ada- 
rarse con algunas cuestionesi^Es lo mismo que 
«Shogun Warlord»? Si, «Shogun Warlord» es 
una edicion limitada que contiene el juego ori- 
ginal con esta expansion, pero que, por desgra- 
cia, no sera comercializada en Espana, al menos 
a corto/medio plazo. 

En cuanto al editor de mapas, efectivamente, 
«The Mongol lnvasion» induye una herramien- 
ta con la que modificar y crear escenarios. La ul- 
tima de las preguntas que nos lanza Antonio es 
si la expansion oficial ha corregido las imper- 
fecciones de «Shogun».Todas, lo que se dice to- 
das no, pero buena parte de ellas han sido eli- 
minadas. A modo de ejemplo,y por citar alguna, 



nosotros destacamos el esfuerzo realizado con 
la IA, sobre todo en lo relativo a su respuesta 
puntual en situaciones en las que antes se veia 
desbordada (asedios y "batallas con puentes" 
por ejemplo). En conclusion, por el precio que 
tiene, te puedes permitir -ahora que es epoca 
de hacer, y hacerse, regalos- el lujo de conocer a 
las huestes mongolas,asi como los nuevos es- 
cenarios y campanas. 

A continuation haremos eco de la petition de 
auxilio de otro lector, Luis Guillermo. Nuestro ca- 
marada esta pasando apuros en el juego de Vir- 
gin «0riginal War»,y pide a la comunidad inter- 
nacional de estrategas cualquier indicio de 
truco para salir adelante.Si sabeis algo,su direc- 
tion electronica es: smaug91@hotmail.com. 
Ana Maria Villar, quiere saber si «Empire Earth» 
estara traducido al Castellano. Efectivamente, lo 
estara. Si quieres saber mas acerca de este pe- 
dazo de juego (con eso lo decimos todo),echale 
un vistazo a la extensa review que publicamos 
el mes pasado en Micromania. 

Si sois seguidores del juego «Delta Force» (esa 
saga en la que se combina la precipitation del 
shoot'em up con la estrategia), os resultara 
interesante la information que nos ha remitido 
Virusao. Este amigo nos comentaba en su 
e-mail que acaba de nacer un clan para jugar 
en red a este juego, su nombre es"Specialis in 
Combat" y su direction URL http://usuarios.tri- 




pod.es/clan_SC/index.htm.Si teneis a bien na- 
vegar por esta pagina, descubrireis un material 
para «Land Warrior» y «Delta Force 2». 

Xavier Fontcuberta Porta (desde Barcelona), 
que como todos los presentes se dedara fanati- 
co de este genero, nos pregunta por el criterio 
que siguen las compamas productoras para edi- 
tar los juegos de estrategia. 

A nuestro entender, no hay ninguna verdad es- 
crita al respecto, estas empresas descubrieron 
el filon por casualidad. Los primeros juegos que 
vieron la luz -como todos sabemos, por tur- 
nos- pretendian emular, de una forma mas 
atractiva, juegos como el ajedrez.Con la evolu- 
tion de las tecnologias, el apartado grafico ha 
podido mejorarse, hasta llegar a los detallados 
escenarios de los juegos de hoy en dia. Milagro- 
samente, este genero cuajo entre millones de 
jugadores, y ahora es uno de los que lideran el 
mercado del videojuego. 

En cuanto al criterio vigente en las productoras, 
mucho nos tememos que desde unos anos para 
aca (desde «Command & Conquer» y el primer 



G En este conclave, afortunadamente, pode- 
mos profundizar en la noticia que dejamos 
pendiente en la pasada edicion acerca de 
«Crusader: Total War». Antes de describir sus 
bondades, hemos de rectificar el titulo, que 
por decision -debidamente motivada, como 
explicaremos- de The Creative Assembly ha 
pasado a ser «Medieval: Total War». En el mes 
de noviembre, los autores tuvieron a bien ex- 
presarse con propiedad; de este modo, se aco- 
metio un cambio en la denomination del pro 
yecto. Con la actual, y por lo visto, definitiva, 
se pretenden comprender rigurosamente to- 
dos los aspectos que ofrece el juego, que con- 



templara una parte de la Edad Media euro- 
pea, desde el siglo XI hasta el XV. Recien lle- 
gados de una invasion sobre Japon, se planea 
una fidedigna reproduction historica de lo 
ocurrido en estas latitudes, desempenando el 
papel de grandes heroes, como William Wa- 
llace, Juana de Arco, Robin de los bosques o 
Marco Polo (*acaso aparecera, como viene 
siendo costumbre, el socorrido Cid?). 

Los accidentes acaecidos el pasado 1 1 de sep- 
tiembre, tambien son causantes del cambio 
(los responsables arguyen que no quieren un 
juego que sea asociado con ninguno de los 
eventos ocurridos ultimamente), lo cual no 



impide que podamos jugar como naciones del 
Islam que combatan a los cristianos, tanto en 
Tierra Santa como fuera de ella. 

La ultima razon que justifica la rectificicacion 
es el hecho de que «Medieval» sugiere honor 
combinado con brutalidad y barbarie, lo que 
es fiel reflejo del espiritu que quieren insuflar 
en el proyecto. En fin, que para todo hay ex- 
plicacionesen la vida. 

Mas novedades a este respecto, es que el pro- 
ducer de “Medieval: Total War», en lugar de 
Electronic Arts, sera Activision. 

El juego en mimeros: dispondremos de mas 
de 100 unidades, con mejores graficos, con- 



trols depurados y nuevos escenarios. Un to- 
tal de 12 civiiizaciones para ser escogidas y 
convertidas en imperio despues de 400 anos 
de batallas y alianzas. Gestion de recursos, di- 
plomacy, comercio y conquista seran los ele- 
ments de “Medieval: Total War». Desde estas 
paginas confiamos en que The Creative As- 
sembly no se conforme con programar un sim- 
ple pastiche de «Shogun». 

G Pero, que duda cabe de que despues de 
«Warcraft lll», el titulo mas esperado de este 
aho que inauguramos sera «Age of Mytho- 
logy^ es que la respuesta de Ensemble Stu- 
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® El truco del mes... Empire Earth 



Temas 

para Debate 



Star Wars: Galactic Battlegrounds 

L a epoca del aho en la que estamos, no 
es obice para que los lectores viertan 
libremente sus opiniones al respecto 
de los ultimos titulos de estrategia. jPasa- 
mos la palabra a dos de ellos! 

Alejandro Javier Ruiz Castaneda (desde Bur- 
gos) nos comenta en su carta:' Os escribo in* 
dignado y a la vez preocupado despues de 
haber jugado la demo de «Star Wars: Galac- 
tic Battlegrounds», que me parece un PLA- 
GIO de «Age of Empires ll», y para colmo des- 
carado y malogrado" Como correctamente 
apunta Alejandro, parece que nuestros peo- 
res temores se han hecho realidad. Tal es asi 
que, tras adquirir los derechos del motor de 
Ensemble Studios -lo cual hace que tecnica- 
mente, deje de ser un plagio-, se hayan con- 
formado con cambiar el aspecto de las uni* 
dades, e introducir unos efectos especiales 
ridiculos. Si «Age of Kings» os gusto, Galac- 
tic Battlegrounds)) no os defraudara, pero... 
noespereis nadanuevo. 

Jordi Garcia Lopera, regresa a nuestras pagi- 
nas para manifestar la desazon que le han 
generado las escasas novedades introduci- 
das en «The Mongol Invasion^ como recor- 
dareis, la expansion oficial de «Shogun:Total 
War» (ti'tulo del que Jordi se considera un de- 
fensor incondicional, como ha demostrado a 
lo largo de sus intervenciones). Sorpren- 
diendonos, una vez mas, con su dominio de 
la historia de las campahas militares, el se- 
nescal Garcia Lopera, achaca a la «The Mon- 
gol lnvasion» que los cambios operados en 
el ejercito nipon a consecuencia de los atri- 
butos de las huestes invasoras no tengan re- 
percusion en el juego (en este sentido, Jordi 
apunta cambios en las armas, las armaduras 
y la organization de los cuerpos militares). A 
pesar de esta, excusable a nuestro entender, 
falta de rigor historico, conduye su discurso 
con las siguientes palabras:". . . las unidades 
poco difieren de las que nos encontrabamos 
en el «Shogun» original. Quiza hubiesen po- 
dido cambiar el arbol tecnologico, y hacer 
que aumentara a medida que (los japone- 
ses) se enfrentasen a los mongoles, puesto 
que desde la primera (1274) a la segunda in- 
vasion (1281 ), hubo tiempo para realizar al 
gunos cambios" 

Estamos contigo, Jordi, en que se podian me- 
jorar muchas cosas, pero haciendo honor a la 
justicia, tambien hemos de reconocer que un 
elevado numero de ellas se han corregido. 

Micromania 



dios ante el estimulo que ha supuesto el lan- 
zamiento de «Empire Earth» (que se prodama 
como el aspirante a batir) no se hecho espe- 
rar. Otra de las causas que ha recomendado a 
la compania tejana el desarrollo de esta nue- 
va edicion de la saga «Age of Empires» es el 
dilatado cido de vida del producto, cuya ulti- 
ma entrega Neva entre nosotros, nada mas y 
nada menos, que 2 anitos. «Age of Mytho- 
logy» sera fiel al espiritu que ha llevado a sus 
predecesores a alcanzar unas ventas de 8.5 
millones de copias en todo el mundo. Aunque 
el equipo de desarrollo se ha puesto manos a 
la obra para llevara cabo mejoras'sustancia- 



les" en el sistema tradicional de juego. A mo- 
do de ejemplo podemos adelantar que estan 
recurriendo a un engine netamente tridi- 
mensional, que posibilitara la practica de zo- 
oms y la total libertad en la rotation de la ca- 
mara, asi como escenarios y unidades 
construidos a base de poligonos. El nivel de 
detalle sera, aparentemente, digno de elogio, 
para lo que tambien se ha cuidado el sistema 
de efectos especiales (iluminacion, oscilacio- 
nes en la superficie del agua, lava, tornados, 
terremoto, humo,... y hasta induso presen- 
ciaremos cambios entre el dia y la noche). 
Otra de las novedades que presenta «Age of 



Mythology» es el firme proposito de renunciar 
al rigor historico (quiza de ahi el cambio de 
denomination). Por primera vez, no conduci- 
remos campahas militares que acontecieron 
(o pudieron haber acontecido) en la realidad, 
sino que protagonizaremos la expansion de 
un pueblo antiquisimo -griegos, egipcios o 
vikingos- dentro de un rico universo mitolo- 
gico. Una dimension en la que los heroes y el 
favor de los dioses determinaban el transcur- 
so de las batallas; deberemos ir acostumbrar- 
nos a la idea de combatir al lado de gigantes 
de hielo, cidopes, minotauros y demas perso- 
najes de los relatos mitologicos dasicos. 



«Age of Empires»), el criterio que cuenta con un 
reconocimiento mas generalizado es emular al 
exito anterior. Solo unos cuantos estudios de 
desarrollo tratan de sugerir nuevos derroteros 
por los que deberfa discurrir el genero (nos re- 
ferimos a Pyro Studios y Relic Entertainment, 
los autores de «Homeworld»). Molestarse en 
malgastar tiempo para dar con una formula in- 
novadora,supone un despilfarro de recursos 
dentro de los apretados presupuestos de pro- 
duction de las compamas.Es triste,pero actual- 



mente, los cambios, cuando se producen, vie- 
nen dictados por los desarrolladores de"repu- 
tado prestigio" (Blizzard, Ensemble Studios o 
Westwood). . . porque automaticamente colo- 
can sus titulos en los primeros puestos de venta 
graciasasu reputation. 

Antes de dar por concluida esta edicion, cede- 
mos la palabra a Javier Pozo Parron,que parece 
interesado en el titulo «Stronghold».Tal es asi 
que nos llega a preguntar si es mejor que «Age 
of Kings». No nos atrevemos a dar curso a un 



Star Wars: Galactic Battlegrounds 



juicio de valor al respecto, puesto que ambos 
pertenecen a distintos subgeneros,asi mientras 
«Age of Kings» pasa por un titulo de gestion de 
recursos, «Stronghold» es un titulo que compa- 
gina el combate en tiempo real con las activi- 
dades propias de la, denominada, "Creadon de 
Ciudades"(ma$ en la linea de «Caesar» o de 
«Zeus,senor del Olimpo»).EI parecido entre am- 
bos no pasa de ser anecdotico: en la estetica de 
las unidades y edificios (con daras reminiscen- 
cias al juego de Ensemble Studios). 

Para que Javier tenga mas referencias a la hora 
de emitir su propia resolution, hemos de adarar 
que «Stronghold» esta dividido en dos campa- 
has: una economica y otra militar.En la primera 
deberemos arrogarnos los privilegios nobilia- 
rios de un senor de la guerra en la que debere- 
mos organizar una villa medieval (cumpliendo 
con unos objetivos dentro de un tiempo limita- 
do),sin apenas disfrutar de acciones belicas. 

En la campana militar tendremos acceso a los 
asedios, ejerciendo tanto el papel de atacantes 
como el de defensores. Por consiguiente, 
«Stronghold» notiene mucho que vercon «Age 
of Kings», que es un juego de estrategia en 
tiempo real dasico. De todas formas, podeis 
consultar la review que publicamos el mes pa- 
sado sobre este juego tan"castellano" 
Respondiendo, sinceramente, al rigor de las 
convecciones deseamos disfruteis con alegria y 
sentido del humor estas fiestas, asi como que 
tengais un venturoso aho 2002, lleno de opor- 
tunidades personales, y prospero en lo que a 
momentos de lucidez estrategica se refiere. 

El Miliciano Partizano 



Si has sido uno de los numerosos afortunados 
en descubrir un excelente juego como este en 
el calcetin de los regalos, recibe nuestra mas 
cordial enhorabuena. 

Si estos deseos no te resultan los suficiente- 
mente practicos, aqui tienes un detalle para 
que disfrutes de este dasico. Para activar la 
consola que permite introducir los comandos, 
asi como para ejecutarlos, pulsa enter. Luego 



escribe el codigo que quieras de los que enu- 
meramosenestalista: 

-"my name is methos" para aumentar tus exis- 
tences de todos los recursos, y descubrir que 
secretos depara el mapa. 

-"atm"te confiere 1 000 unidades de oro. 

-"you said wood" lo mismo, pero con madera. 
-"rock&roll"aumentara en 1 000 la piedra. 
-"creatine" para obtener 1 000 de hierro. 
-"somebody set up us the bomb" para superar 
el escenario automaticamente. 
-"headshot"elimina el elemento seleccionado. 
-"ahhhcool'consigue que pierdas el escenario. 
-"asus drivers" revela todos los confines del es- 
cenario en juego. 

-"display cheat" elabora un inventario con to- 
dos estos codigos, para que tengas la lista a 
mano por si se te ha olvidado algo. 



The Mongol Invasion 









STRIDENT PC/PHANTAGRAM INTERACTIVE «Strident» 
es un juego de accion en 3D en el que los jugadores deben 
aprovechar el entorno como ventaja tactica para superar 
las distintas fases. El juego nos convertira en la agente 
«Strident», una guerrera inmersa en un futuro postapoca- 
h'ptico que ha perdido todos sus recuerdos pero con un ins- 
tinto de supervivencia muy aguzado. Fisicamente ella es 
la perfecta maquina de matar, pero su psique es mucho 
mas fragil que su cuerpo. «Strident» estara basado en una 
version mejorada del "Blue Engine" disenado por Phanta- 
gram, y gracias a el podremos manipular casi cualquier ob- 
jeto que encontremos en el escenario. El sistema de com- 
bate sera el punto fuerte del juego, ya que permitira 
combinar el uso de artes marciales con el manejo de armas 
pesadas. Para realizar combinaciones de golpes complejos 
se ha elegido el dasico sistema de combos. 




OUTCAST 2:THE LOST PARADISE PC, PLAYSTATION 2 / APPEAL, INFOGRAME $ La se- 

cuela de «Outcast» esta madurando a marchas forzadas. Durante los ultimos meses hemos dado bue- 
na prueba de ello, mostrando las primeras pantallas del juego, pero aun queda tiempo para poder 
disfrutar con el. No obstante, ya tenemos mas information sobre el proyecto, que sera una aventura 
de supervivencia ambientada en el planeta Adelpha, en la que Cutter Slade se vera inmerso en una 
guerra sin comerlo ni beberlo. Como no podia ser de otra manera, Slade tendra que asumir el rol de 

Salvador del planeta y 
rescatar a la amigable ra- 
za de losTalan de una be- 
licosa especie alienigena 
que amenaza con con- 
quistarlos. Los programa- 
dores del Appeal se estan 
esforzando por conseguir 
un juego que sea asequi- 
ble tanto para aquellos 
que jugaron la primera 
parte como para los recien 
llegados a la saga, que 
combine perfectamente 
argumento, graficos e in- 
teraction con el entorno. 




SPEEDBALL ARENA PC, PLAYSTATION 2 f BITMAP BROTHERS <Que podemos decir a estas alturas de la sa- 
ga «Speedball» que no sepais ya? Pues que los hermanos Bitmap estan preparando un nuevo programa con el que 
engordar la franquicia. Segun cuentan, «Speedball Arena» sera una verdadera secuela porque reformara el sis- 
tema de juego e introducira muchos elementos nove- 
dosos en la serie. El juego empleara todos los avances 
tecnologicos vigentes en la actualidad para ofrecer un 
juego capaz de satisfacer por igual a los forofos de la 
saga y a aquellos usuarios que no tuvieron la oportu- 
nidad de disfrutar con el juego original. A pesar de to- 
do, los programadores confiesan que la tecnologia no 
ha madurado lo suficiente como para realizar la ver- 
sion definitiva de «Speedball». Esperemos que este 
juego no defraude como lo hizo «Speedball 2100», por- 
que tiene todos los ingredientes para convertirse en 
uno de los juegos imprescindibles en 2002. 





X * 5 



PROJECT I PC /THIRD WIRE En un momento en que los simuladores de vuelo viven 
tiempos poco boyantes,aun hay compahias que apuestan por el genero. Un buen ejemplo 
es Third Wire, una empresa afincada en Estados Unidos que esta desarrollando un simu- 
lador aeronautico centrado en la recreacion de aviones de los anos 60. La idea era conse- 
guir un simulador divertido en el que se pudieran manejar aviones a reaction sin necesi- 
dad de leer un voluminoso manual y en el que el combate entre aeroplanos ocupara un 
lugar destacado. Es por eso que los programadores eligieron aviones de la decada de los 
60, ya que facilitaban la labor de realizar un programa realista pero jugable. Un juego a 
tener muy en cuenta, sobre todo cuando pensamos que Third Wire es responsables de 
juegos como ((European Air War», ((Jane s Longbow 2» y el «Jane s AH-64D Longbow». 
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ATI Technologies Inc. todos los derechos reservados Virgin Interactive, todos los deiechos reserv ados Cuatquior otro nombre de compand y o nombres de productos. son marcas regtstradas de sus respectivos propietunos " 
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Disfruta al maximo de estos estupendos juegos con 
la tarjeta grafica mas rapida del mercado 
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Nombre: 
Apellidos: 
Direccion: 
Localidad: 
Prouincia: 
DM: 



Telefono: 



3j 



1. Podran participnr on ol concurso todos 
los lectoros do la rovista que onvien el 
cupon de participacion a: HOBBY PRESS, 
revista Micromania. Apartado de correos 
328, 28100 Alcobendas, Madrid. 

Indicando en unn esquina del sobre: 
“CONCURSO ATI/VIRGIN*. 

2. Entre todas las cartas recibidas se 
seleccionaran DOS. uno ganaru una Tarjeta 
Grafica RADEON 8500 y un Lote de 5 juegos 
para pc compuesto por: Codename 
Outbreak, Baldurs Gate II, NightStono, 

MDK2 y Sacrifice. El otro ganador sera 
agraciado con una Tarjeta Grafica 
RADEON 7500 y un lote de juegos igual 
que el anteriormente mencionudo. 

Los promios no seran, en ningiin caso. 



canjeables por dinero. Hobby Press 
no so responsabilizara en caso de perdida 
por parte del servicio de Correos. 

3. Solo podran entrar en concurso los lectores 
que envien su cupon desde el 28 de Diciembre 
de 2001 hasta ol 21 de Enero de 2002. 

4. La eleccion de los ganadores se realizara 
el 22 de Enero de 2002 y los nombres 

se publicaran en el numero de 

Marzo do 2002 de la revista Micromania. 

5. El hecho de tomar parte en este sorteo 
implica la aceptacion total de sus bases. 
Valido unicamente para territorio Espanol. 

6. Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del 
concurso. ATI, VIRGIN y HOBBY PRESS. 



lit informarno* qua *u* dato* seran incorporado* con fine* mercantile* a un fichero del que ** responsible H0B8Y PRESS, S A Puerto ejercer sus rfnrecho* rte ncceso, rectification, cancelacmn y oposicion, rtirigienrtovi por escrito a HOBBY PRESS, S A calle 
Pedro Teixaira n* 8, 780?0 Madrid Sus dato* *er*n codidos con fine* comerciale* a la* empre*a* de nuestro mi*mo grupo rJe tociadades En al caso da que Vd no to date* a*i dirijase por e*crito a la direccion anteriormente mdicada para hacerno*lo *aber 




www.ati.com 



www.virgin.es 











PROJECT GOTHAM XBOX/ BIZARRE En marzo del proximo ano podremos disfrutar 
en Espana tanto de Xbox como de « Project Gotham», uno de los juegos mas interesantes de la 
primera hornada de titulos disenados exdusivamente para la consola de Microsoft. La conti- 
nuation de «Metropolis Street Racer» es un juego que aprovecha todas las prestaciones de la 
Xbox para llevar el concepto de juego original hasta su maxima expresion. Grafkamente, el 
juego no tiene parangon con ningun otro programa, ofreciendo un entorno extremadamen- 
te realista y aplicando la tecnica Enviroment Mapping a todas las carrocerias. Gracias a la po- 
tencia de la maquina concebida por Bill Gates, se ha podido incluir un sistema de fi'sica muy 
complejo, que induye un calculo dinamico independiente para cada una de las ruedas. El jue- 
go mezdara simulation y arcade por partes iguales, para asi atraer a todo tipo de publico. 






FAR WESTpc/jowood La compama austriaca JoWood esta dando los ultimos retoques a un juego de 
estrategia tactica ambientado en el lejano oeste. Segun cuentan, esta epoca ha sido ignorada sistematica- 
mente por el genero de la estrategia y bien se merece un juego que le haga justicia. 

Elios ya lo intentaron hace un tiempo con «Frontierland», un programa que 
paso sin pena ni gloria por las tiendas de videojuegos, y ahora preten- 
den resarcirse con «Far West». En este juego, desarrollado conjunta- 
mente por Kritzelkratz 3000 y Greenwood Productions, el usuario 
tendra que convertirse en ranchero en un lugar tan peligroso co- 
mo el oeste norteamericano. Para proteger nuestras propieda- 
des tendremos que contratar cowboys que vigilen nuestras reses 
y cuiden nuestra integridad fi'sica. «Far West» induira todos los 
elementos caracteristicos del genero de los western, para todos 
los aficionados a la estrategia tactica 





MAFIA PC / ILLUSION SOFTWORKS, TAKE TWO Take Two e Illusion Softworks nos invitan a re- 



gresar hasta la America de los anos treinta para convertirnos en un capo mafioso, que lucha 
por la predominancia de su familia en una ciudad corrupta llamada Lost Heaven. Como miem- 
bro de la familia Salieri, Tommy -el mafioso encarnado por el protagonista- tendra que ir es- 
calando posiciones en el escalafon, a base de cometer todo tipo de crimenes en nombre de su 
clan. La historia comienza cuando tres mafiosos se introducen en el taxi de Tommy y le instan a 
que les ayude. Tras demostrar sus dotes como conductor, los mafiosos le permiten entrar en su 
clan como prueba de afecto por el favor prestado. Asi comienza una vida de opulencia y riesgo 
que Tommy acepta de buen agrado. Uno de los proyectos mas esperados del catalogo de Take 
Two que promete ser uno de los pesos pesados en 2002. 





GOOD COP, BAD COP PC, PLAYSTATION 2, XBOX / REVOLUTION SOFTWARE Revolution, responsa- 
bles de aventuras como «Beneath a Steel Sky», continua con lo que sera su proximo proyecto. Bautizado 
con el titulo de «Good Cop, Bad Cop», este juego pretende convertirse en el juego de policias definitivo, 
siempre segun la opinion de sus creadores. El jugador interpretara a un agente del cuerpo que descubre la 
relacion existente entre un sospechoso habitual y el hombre que asesind a su padre veinticinco anos atras. 
Los disenadores han elaborado un complejo argumento lleno de suspense y giros inesperados, en el que no 
faltaran tiroteos tan vividos como los de las mejores peliculas del ge- 
nero. «Good Cop Bad Coop» sera un juego en tres dimensiones y tiempo 
real con una perspectiva en tercera persona, cosa que aumentara la es- 
pectacularidad del programa. 
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Como todos los anos^apyrus esta preparando una nueva 
entrega de su simulador de coflBuccjon en circuitos Nascar, 
que tanto exito les reporta en paises como EstadosJJnidos. 
En Micromania hemos tenido la oportunidad de proBar una 
version beta de «Nascar Racing 2002 Season» y podemos 
asegurar que la franquicia sigue en plena forma. 
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^Cada vez Mejor? 




ascar Racing» es el simulador de 
carreras Nascar -esto es, carreras 
de coches preparados en circuitos 
ovales; un deporte genuinamente estadouni- 
dense- disenado por Papyrus. A pe- 
sar deque los espanolesnose 
amos muy aficionados a 
este tipo de competi- * 
cion, si que lo somos a 
los titulos de conduc- a: 
cion, yes por ello que l 
el juego sigue apare- 1 
ciendo ano tras ano 
en nuestro pais. 

Recientemente, un re- 
presentante de Vivendi 
visito nuestra redaction pa 
ra mostrarnos la primera ver 
sion jugable del programa. 

DEMOSTRACION ALGO LIMITADA 

La beta de «Nascar» era aun bastante inesta- 
ble, por lo que apenas podemos ofreceros da- 
tos concretos sobre la version definitiva. Alin 
no se habia implementado el sonido y solo 




habia disponibles dos de los muchos circui- 
tos que estaran incluidos en la version final 
del juego -el Atlanta Motor Speedway y otro 
nocturno situado en Richmond-, por lo que 
las opciones de conduction estaban 
aun muy limitadas. El modo 
Campeonato, que presupo- 
nemos sera el verdadero 
corazon del programa, 
aun no estaba activa- 
do;tampoco el multi- 
. jugador funcionaba, 
ni los tutoriales esta- 
ban al cien por cien. 
Las opciones posibles 
se limitaban a participar 
en una sola carrera -ya fue- 
ra en Atlanta o en Richmond- y 
a presenciar las repeticiones de las mis- 
mas, una vez completada la prueba. A pesar 
de que el contenido de la demostracion, co- 
mo veis, era escaso, tanto las repeticiones co- 
mo las carreras nos sirvieron para comprobar 
en vivo y en directo las excelencias del motor 
grafico del juego, mucho mas potente que el 




QDQD mm 

La sensation de velotidad sera uno de los aspectos mas 
logrados del juego, por lo que pudimos ver en la beta. 



que se uso para la anterior entrega del pro- 
grama, «Nascar Racing 4». 

El jugador que pruebe «Nascar Racing 2002 
Season» dispondra de dos modalidades de 
juego -arcade y simulacion— , similares en 
apariencia pero radicalmente opuestas a la 
hora de jugar. En el modo arcade, el usuario 
solo tendra que preocuparse de adelantar a 
sus rivales sin colisionar con las barreras o 
con otros coches. El coche resulta sencillo de 



controlar y solo tendremos que concentrar- 
nos en mejorar nuestra posicion vuelta tras 
vuelta.Posteriormente jugamos una partida 
en el modo de simulacion y, como cabia es- 
perar, la respuesta del bolido cambio notoria- 
mente respecto al arcade. En el modo realista 
la sensibilidad del volante es extrema y cual- 
quier error se paga con un descarrilamiento 
o un aparatoso accidente. El juego incluira un 
sistema de colisiones bastante afinado, lo que 



Aunque la beta que hemos probado es aun bastante 
h, J inestable, hemos podido comprobar la ; 
impresionante calidad grafica que tendra el juego 
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El avanzado motor grafico que utiliza el juego permite ver simultaneamente en pantalla un mimero de coches 
bastante elevado sin que se produzcan ralentizaciones a lo largo de la carrera. 



supondra que nuestro coche quedara inutili- 
zado tras un gran golpe. Afortunadamente, 
para los jugadores menos expertos, el siste- 
ma de danos podra ser desactlvado en cual- 
quiermomento. 



b Detras de su aparente simplicidad se esconde | 
W un a u tent i co llmuiador con un fuerte Wf 
components tactico, que gustara a los aficionados 



GRAFICOS IMPRESIONANTES 

El aspecto grafico del juego mejorara expo- 
nencialmente respecto a «Nascar Racing 4». 
Los que conozcais aquel titulo recordareis 
que,aunque la jugabilidad del mismo era in- 
tachable, los graficos tenian una apariencia 
bastante tosca y poligonal. Han transcurrido 
casi dos anos desde la aparicion de «Nascar 
Racing 4» y el tiempo no pasa en balde, asi 
que los programadores de Papyrus han utili- 
zado una tecnologia grafica mucho mas acor- 
de con los tiempos que corren. A tenor de la 
elevadisima calidad grafica apreciada en la 
demo parece seguro que,en lo que a tecnolo- 
gia se refiere, no habra compaction posible 
entre «Nascar Racing 2002 Season» y su pre- 
decesor (sirvan las imagenes que acompanan 
este articulo como prueba). Los modelos tri- 
dimensionales de los coches han ganado en 
complejidad y detalle, ofreciendo un aspecto 
inmejorable y sumamente realista. La resolu- 
tion de las texturas tambien ha aumentado 



y el aspecto externo de los vehiculos no dis 
minuye ni cuando nuestro coche com- 
parte pantalla con una veinte 
na de competidores. El 
juego induira cuatro 
puntos de vista dife- 
rente^quepermitiran 
seguir la carrera en 
tercera persona o 
desde una perspecti- I 
va subjetiva. Pero es ' 
quizas el empleo del \| 
enviroment mapping la ^ 
tecnica que mas impresio- 
^ nara al jugador, gracias a la cual 
la carroceria de todos los coches refle- 
jara el entorno que los rodea. 

JUGABILIDAD ANTE TODO 

Si por algo se deberia reivindicar un juego co- 
mo «Nascar Racing 2002 Season» es por el 
elevado grado de adiccion que provoca en los 




jugadores. Pero ; ^como puede resultar tan di- 
vertido un juego de carreras en el que 
tanto los circuitos como los co- 
ches son practicamente 
identicos entre si? Muy 
sencillo: porque detras 
k. de su aparente sim- 






plicidad, en «Nascar 
Racing 2002 Season» 
se esconde un simu- 
lador con una fuerte 
■f componente tactica 
y capaz de seducir a juga- 
y doresdetodotipo. 

Las competiciones Nascar se ca- 
racterizan por la resistencia de los pilo- 
tos participantes ya que, debido al peculiar 
trazado de los circuitos y al elevado numero 
de bolidos que compiten entre si, la victoria 
dependera de la capacidad de aguante y el 
teson de los conductors, asi como de su olfa- 
to para evitar los accidentes multitudinarios. 



Y es que, como ya sabeis los aficionados al 
mundo del motor, cuando un coche colisiona 
en un circuito Nascar, es raro que lo haga solo. 

£QUE CABE ESPERAR? 

Aun quedan unos meses para poder disfrutar 
de una version acabada del juego, pero la be- 
ta que hemos tenido la oportunidad de teste- 
ar ha dejado entrever un juego interesante y 
divertido, que supera con creces a su prede- 
cesor: graficos daramente superiores y una 
jugabilidad mas lograda, tanto en la partida 
individual como en las competiciones que se 
disputen entre varios jugadores humanos. 
Puede que el Nascar sea un deporte minori- 
tario en nuestro pais, pero «Nascar Racing 
2002 Season» promete ser un juego intere- 
sante y adictivo como pocos, que interesara a 
todos los aficionados al genero de la veloci- 
dad, que esos si que son muchos. 

Habra que esperar, de todas formas, hasta 
probar la version producida del programa, 
con todas sus opciones disponibles al cien por 
cien, para comprobar si los chicos de Papyrus 
han sido capaces de cumplir todos los objeti- 
vos que se habian marcado en esta edicion de 
su exitosa saga. 

I.C.C 
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Un nuevo juego masivo se asoma a nuestros PCs.Se 
trata de ^Fighting Legends Online*, un tituio que nos 
aporta una nueva forma de ver los juegos masivos 
online, mezdando conceptos de titulos tan dispares 
como «Everquest» o ^Sacrifice*. 



Lergan y el Mundo de Exisle 



H ace eones, antes de que el tiempo 
fuera conocido como tal, una enti- 
dad robotica gigantesca vagaba 
por el espacio. En su interior se encontraban 
congeladas muchas especies de lejanas gala- 
xias. Cuando su trayectoria la llevo a pasar por 
el quinto planeta del quinto sol ocurrio algo im- 
previsto. Blathak, una arana mecanizada de 
gran poder,abordo a Lergan y, movida por la en- 
vidia, saboteo los sistemas de navegacion del 
ente robotico provocando que este impactara 
en el planeta. La explosion fragmento aquel 
mundo, que fue conocido desde entonces por el 
nombre de Exisle, y provoco la liberation de las 
especies que habia dentro de Lergan. 

Ahora el mundo de Exisle se encuentra dividi- 
do en 3 pianos vitales: El mundo subterraneo, 
el Plano de la Superficie y el Reino del Cielo. Y 
en estos tres pianos se encuentran los seres de 
Lergan, unidos en nueve danes diferentes y 
enfrascados en una cruenta guerra por la su- 
premacy la espera de que el espiritu de Ler- 
gan retorne... Eso es lo que supone «Fighting 
Legends Online» para el subgenero de los jue- 
gos masivos online, aunque en este caso asis- 



timos a una mezda de generos como la estra- 
tegia, la aventura y el rol. Lo mejor para hacer- 
se una idea de «Fighting Legends Online», es 
pensar en el como un hibrido sacado de titulos 
como «Sacrifice» y «Everquest». 

En el juego nos vemos introducidos en un ex- 
tenso mundo dividido en 3 zonas (pianos) co- 
municadas por los clasicos portales de tele- 
transporte. En cada zona hay a su vez zonas 
(unas 1 28), dentro de las cuales podremos en- 
contrar monumentos mitologicos, ciudades de 
aspecto desolador o enormes templos; sin ol- 
vidar las construcciones caracteristicas de cada 
clan. Y por supuesto, una gran cantidad de se- 
res que pueblan todos esos territories y que 
serviran al jugador de presas con las que obte- 
ner jugosos recursos y experiencia. 

Una vez que hemos seleccionado el servidor 
en el que jugar,tendremos que proceder a cre- 




ar al Avatar, que es nuestra maxima represen- 
tation en el mundo de Exisle. Lo primero de to- 
do sera escoger a que clan querremos perte- 
necer; esto determinara no solo nuestro 
aspecto en el mundo, sino tambien las carac- 
teristicas de nuestros guerreros, ya que hay 
danes que cuentan con mejores unidades de 
cuerpo a cuerpo y otros en los que prima la 
magia.Tras haber seleccionado el clan que se 
acerque mas a nuestras preferencias, nos que- 




dara escoger que tipo de personaje queremos, 
de entre los cinco tipos disponibles. Es impor- 
tante destacar que no se podran modificar los 
atributos iniciales. Por suerte, si, tras jugar un 
rato,el avatar no es de nuestro agrado,siempre 
podremos generar otro nuevo. 

PRIMEROSPASOS 

Una vez que hayamos creado el avatar y lo se- 
leccionemos podremos entrar en el mundo de 
Exisle. La primera lection sera como seleccio- 
nar objetivos, algo que se Neva a cabo con la 
barra espaciadora, que nos permitira encarar 
a enemigos, coger tesoros o hablar con NPCs. 
Por suerte, al menos en los primeros momen- 
tos, podremos contar con la asistencia de un 



Cuando emplacemos nuestra base podremos recolectar 
recursos del terreno con los que disponer de 
nuevas unidades , estructuras defensivas o tecnologias 
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El Interface 





Para iniciar la investigation de tecnologias, antes 
tendremos que hacernos con los recursos necesarios. 



Al principio, el interface de «Fighting Le- 
gends Online» puede llegar a ser bastante 
confuso. Por suerte, con el juego se induye 
un pequeno mapa del tedado con el que 
hacernos mas facilmente con el manejo de 
todoslos comandos. 

En cuanto a los menus, cumplen con su co 
metido en todos los aspectos exceptuando 
uno: la barra de vida de nuestro avatar, que 
no aparece por ningtin lado. En la parte in- 
ferior derecha podremos ver una brujula 
que nos indica la direcdon en la que nos 
movemos y que cuando estemos comba 
tiendo nos mostrara el nombre de nuestro 
objetivo (de un color diferente dependien- 
do de su nivel con respecto a nosotros), su 
energia vital y la barra de acdon, que refle- 
ja el tiempo que tenemos que esperar para 
efectuar un nuevo ataque. 

En la esquina inferior izquierda nos encon- 
tramos con el chat, que nos permite comu 
nicarnos con otros jugadores. En la parte 
superior, por ultimo, podremos observar 
dos iconos, que representan, uno en que e$- 
tado nos encontramos (corriendo o en com- 
bate) y el otro el momento en el que nos 



Podremos escoger a nuestro avatar (brujo) de entre un 
total de nueve tipos diferentes, cada uno 
de ellos con sus propias virtudes y debilidades 



encontramos (dia, noche, atardecer, etc.). 
AdemAs, pulsando una teda se desplegara 
el menu de nuestra base, desde el que po 
dremos acceder a las opciones de reduta- 
miento, investigacion y misiones. 



pequeno ayudante, que nos dira para que sirve 
cada cosa y que hacer en cada una de las si- 
tuaciones con las que nos iremos encontran- 
do.Cerca de la cueva en la que comenzamos el 
juego, hay una ciudad. Si nos acercamos a ella 
y entramos nos podremos encontrar con nu- 
merosos NPCs que nos asignaran tareas con las 
que conseguir recursos y experience .Tambien 
y, muy importante, dentro de una de las torres, 
encontraremos a un NPC que nos ensenara a 
luchar,algo imprescindible en Exisle. 

Una vez hecho todo esto, estaremos prepara- 
dos para explorar y evolucionar en este mun- 
do. Comenzamos solos, pero a medida que ob- 
tengamos recursos y experiencias podremos 
reclutar a mas guerreros e, incluso, si mante- 
nemos contactos con otros jugadores, inter- 
cambiar guerreros. Llegados a este punto, te- 
nemos que decir que hay dos formas de 
obtener recursos: matando monstruos (que a 
su muerte nos dejan objetos, tesoros o incluso 
guerreros), realizando misiones (del tipo de 
eliminar a una criatura o conseguir objetos) o, 
por ultimo, recolectando con nuestra base a la 
manera dasica de los juegos de estrategia. 
Como hemos dicho, este es un juego de estra- 
tegia online, y por ello, nuestra base sera el eje 
esencial de todos nuestros movimientos. Lo 



primero que hay que saber sobre la base: es 
movil, es decir, podremos emplazarla donde 
queramos y trasladarla cuando lo considere- 
mos oportuno. Las ventajas de tener emplaza- 
da la base cerca de donde nos encontremos 
son numerosas. 

Por un lado nos regeneraremos mas rapido en 
combate, y por otro podremos resucitar mas 
rapido, ya que nuestra base es nuestro nexo 
con el purgatorio, el lugar donde se dirigen las 
almas de los guerreros de Exisle al fallecer. 

La base tambien sirve, por supuesto, para re- 
colectar recursos, con los que podremos reclu- 
tar a nuevos guerreros o aumentar las cons- 
trucciones de nuestra base, o investigar 
nuevas tecnologias con las que conseguir me- 
joresarmasohabilidades. 

TACTICAS DEGRUPO 

Segun vayamos avanzando en la dinamica del 
juego iremos aumentando cada vez mas nues- 
tro grupo de unidades, hasta conseguir un to- 



tal de 16; que pueden ser unidades propias 
que hayamos reclutado nosotros mismos gra- 
cias a nuestra base o bien unidades que ha- 
yamos intercambiado con otros jugadores. 

Es importante cuidar la configuration que va 
a tener nuestra pequena tribu, ya que de ello 
dependera la efectividad de las estrategias 
que queramos llevar a cabo. Por poner un 
ejemplo, si tenemos un grupo formado por 
unidades de ataque a distancia, lo que habra 
que buscar siempre seran tacticas que nos 
permitan atacar a nuestros enemigos desde 
una position aventajada, evitando todo lo 
posible que se produzca el combate cuerpo a 
cuerpo. Habra que tener vista y saber combi- 
nar a la perfection las unidades que usare- 
mos para poder ser imbatibles en los comba- 
tes contra otros jugadores. 

Por supuesto, en «Fighting Legends» podre- 
mos enfrentarnos contra otros jugadores en 
todo momento, pero tambien establecer po- 
derosas alianzas que nos proporcionen algu- 



nas ventajas significativas, como la posibili- 
dad de compartir unidades o recursos o de re- 
alizar ataques combinados contra otros juga- 
dores de Exisle. 

COMO CONSEGUIR EL JUEGO 

«Fighting Legends Online» no se distribuye ofi- 
cialmente en Espana. La unica forma de conse- 
guirlo, hoy por hoy, es adquiriendolo a traves de 
un proveedor americano o canadiense.Su pre- 
cio es de unos 30 dolares, con un mes gratuito 
de prueba. Luego, para seguir jugando, es nece- 
sario el pago de una cuota mensual de unos 10 
dolares. Al preguntarle a Dale Lullo, productor 
del juego, sobre que podian esperar los jugado- 
res europeos, nos dijo que, aunque los servido- 
res se encuentren en USA,en la beta han conta- 
do con al menos 400 betatesters europeos y 
que estos habian podido jugar perfectamente 
con un lag casi imperceptible, por lo que no cree 
que la distancia pueda resultar un problema. 

X.M.V. 
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EL MEJOR MANAGER DE FUTBDL DE LA HISTORIA 

hampionship Manager® 01/02 es la edicibfi del 1D D aniversario de la 
;rie Championship Manager, que con mas de 1,5 millones de usuarios 
es nbmero uno en Europa y sigue batiendo records. — J 
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El joego cuenta con la Licencia Oficial de la LFP, todos los 
dobes y jugadores de Primera y Segunda Division de la Liga 
National de Fdtbol Profesional. Ademas, perfiles e historia de 
mas de 100.000 jogadores, entrenadores g managers de 26 
ligas de todo el mundo con los equipos mas importantes de 

los cinco continentes. 



Championship Manager 2001 02 










Auto guardar portlda 



Cscriblr nombr* d« archivo 



Todos los campeonatos del mondo: la Liga Espahola, las Copas 
del Reg, Intercontinental, Intertoto, UEFA, Africa, America, 
Asiatica, de Confederaciones y de las Naciones, Liga de 
Campeones, 5npercopa, Eorocopa, los Juegos Olimpicos, el 

IVIondial y mocho mas. 



Conviertete en manager del eqoipo qoe quieras g preoedpate de 
todos los detalles: uniformes, traspasos, precio de las entradas, 
entrenamientos, formaciones, lesiones de los jugadores, 

mejoras en el estadio... 



Jos« Francisco Molina - Manuel Pablo 



Compara los jugadores dos a dos y traspasalos con la nueva 
regulation de transferences de la Union Europea. 



Induye un potente editor de datos que te permite modificar 

las estadisticas del juego. 



R C Ocportivo dc La Coruna SAD 



Accede a las cualidades y estadisticas que solo el entrenador 
puede conocer a traves del modo Enmascarar Cualidades. 



Interaccidn con la junta directiva y organismos deportivc 
manda un ultimatum, acepta o reclama las sanciones 
impuestas a tus jugadores. 



Noticias para Andres Lopez 



Totalmente en castellano 
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Die Hard: 
Nakatomi 



Si la ilusion de tu vida es llegar a 
emular las andanzas del teniente 
John McClane vete buscando una 
camiseta blanca de tirantes lo 
mas zarrapastrosa posible, que el 
resto lo pondra el nuevo titulo de 
Piranha Interactive, «Die Hard: 
Nakatomi Plaza»; un juego muy 
prometedor, que a partir de un 
argumento muy conocido pero no 
por ello menos atractivo, plantea 
una aventura repleta de accion y 
emocionesfuertes. 



Uno contra todos 



D ie Hard, Nakatomi Plaza» no es, ni 
mucho menos, el primer juego de 
ordenador inspirado en la famosi- 
sima serie de peliculas de «La Jungla de Cris- 
tal» y, de hecho, los mas veteranos recordaran 
las dos entregas de la serie «Die Hard Trilogy» 
en las que se combinaba la accion en tercera 
persona con la conduction de coches y las 
pruebas de punteria. 

Sin embargo, esa falta de originalidad no qui- 
ta para que, por lo que hemos podido ver, esta 
adaptation tenga todas las papeletas para ser 
la de mayor calidad hasta la fecha. 

YIPPII-KA-YEI 

El juego reproduce de manera extremada- 
mente fiel el argumento de la pelicula y aun- 
que, a estas alturas, este deberia ser de sobra 
conocido por todo el mundo, no esta de mas 
que lo recordemos aqui por si hay alguien que 
ha pasado los ultimos 13 anos dedicando su 
vida a un estudio antropologico en una isla de 
la Polinesia. Nuestro papel sera el de John Mc- 
Clane, un policia Neoyorquino que debe en- 
frentarse en solitario a una banda de terro- 



ristas que ha secuestrado un rascacielos de 
mas de cuarenta plantas, el Nakatomi Plaza 
del titulo, con el fin de robar una fortuna que 
se guarda en la caja fuerte del ultimo piso. Pa- 
ra complicar mas la situation, los terroristas 
retienen a un gran numero de rehenes entre 
los que se encuentra la propia esposa de Mc- 
Clane, y este, ademas, comienza la aventura 
armado unicamente con una pistola. 

Resulta importante destacar que, ademas de 
reproducircon gran acierto practicamente to- 
das las localizaciones que aparecen en la peli- 
cula, el juego induira ademas muchas otras 
situaciones que no estaban en el film y que 
nos obligaran a recorrer la torre de arriba y 
abajo rescatando rehenes, eliminando terro- 
ristas y, como no podia ser de otra manera tra- 
tandose de nuestro John McClane, sembran- 
do el caos y la destruction a nuestro paso. 




Los escenarios de la pelicula son reconocibles en 
muchas de las localizaciones del juego. 



Una de las cosas que mas llama la atencion de 
«Die Hard» es que en el, la carga argumental 
sera realmente fuerte, y aunque basicamente 
estamos hablando de un juego de accion, con 
todo lo que ello conlleva en terminos de tiro- 
teos, emboscadas y dosis elevadas de adrena- 
lina,tambien estara repleto a lo largo de todo 
su desarrollo de diferentes misiones, objeti- 
vos y tareas que tendremos que ir cumpliendo 



Parece que esta vez si que se va a aprovechar 



la licencia de la famosa pelicula "La Jungla de Cristal'' 



con todo su enorme potencial 




Las armas automaticas seran, sin duda, nuestras 
mejores aliadas para acabar con el secuestro. 



para poder avanzar a lo largo de la historia. 
Algunas de estas tareas estaran tomadas lite- 
ralmente de la pelicula, como por ejemplo 
cuando hemos de subir al tejado para utilizar 
la radio y conseguir que la policia venga al 
edificio,y portanto resultaran muy familiares 
para casi todo el mundo, pero muchas otras se 
encuentran en esas fases anadidas que hemos 
mencionado y, por lo tanto, contribuiran a in- 
troducir una nota de originaldiad en un jue- 
go que, si no,seria francamente previsible. 
Entre las principales consecuencias de esa 
mayor complejidad en el planteamiento de 
las misiones, se encontrara la inclusion de 
elementos como una radio con la que ir pi- 



Micromania 






Compama: PIRANHA INTERACTIVE/SIERRA En preparation: PC Genera: ACCION 





cDonde 
estan las 
estrellas? 



Una de nuestras tareas sera evitar que los rehenes 
sean devorados por las llamas de este incendio. 



Un hecho curioso acerca de «Die Hard, Na 
katomi Plaza* es que a pesar de que evi- 
dentemente posee los derechos sobre la 
pellcula de cine no parece tenerlos sobre la 
imagen de los adores que participaron en 
ella. A si, a lo largo del juego nos vamos en 
contrando con multitud de secuendas cine* 
maticas, realizadas con el propio motor del 
juego, en las que se reproduce de manera 
practicamente identica escenas de la peli- 
cula, induyendo los mismo personajes, es 
cenarios practicamente identicos y, en la 
mayoria de las ocasiones, las mismas lineas 
de dialogo palabra por palabra. (ualquier 
aficionado a la serie de peliculas reconoce- 
ra al primer vistazo la sala en la que Bruce 
Willis se arrastra debajo de una mesa mien* 
tras desde endma de ella un terrorista le ti 
rotea o su dialogo en el tejado con la opera* 
dora de radio de la policia de Los Angeles. 
Sin embargo, ninguno de los personajes del 
juego guarda el menor parecido con el ac* 
tor que lo interpretaba, algo que no se pue- 
deatribuirala casualidad. 



Al igual que sucedia en la pelicula, el juego estara repleto de escenas violentas; aunque nadie suele tener nada 
que objetar a la sangre en la pantalla grande, no suele suceder lo mismo cuando aparece en un videojuego. 



El motor grafico Lithtech demuestra una vez mas la 
gran calidad grafica que puede desarrollar. 



Ademas del contador de salud, dispondremos de un 
marcador que medira nuestra moral. 



Eventualmente acabaremos pasando induso por las 
alcantarillas, donde tendremos que bucear. 



A medida que se desarrolle la aventura tendremos 
que visitar varias veces la azotea de la torre. 





diendo pistas cuando la salida de una situa- 
tion no este demasiado tiara, una placa para 
que al enseiiarsela a los rehenes confien en 
nosotros o, como no, el inconfundible meche- 
ro Zippo de John McClane con el que caldear 
un poco la situation. 

Un aspecto que, desgraciadamente, hemos 
echado mucho en falta en la version previa de 
«Die Hard» que hemos tenido ocasion de exa- 
minar, es un modo multijugador. Se trata de 
una ausencia comprensible dado el peso del 
argumento en el desarrollo del juego y la gran 
linealidad de este, pero aun asi se nos antoja 
que no hubiera sido tan diffcil implementar al 
menos un modo"deathmatch"dentro de los 



El motor Lithtech, de Monolith, ya empleado en 

R «N o One Lives Forever», es unaM „„; 

itia de calidad en Tl apartado tecnico 1 



enormes escenarios que forman cada planta 
de la torre. Es pronto, claro esta, para afirmar 
nada, pero no cabe duda de que la imposibili- 
dad de jugar en compama sera un lastre que 
afectara a la calidad global del juego. 

LA POTENCIA DE LITHTECH 

«Die Hard» utilizara el motor grafico de Mo- 
nolith LithTech, empleado con gran exito en 
su juego «No One Lives Forever». Solo con esta 
tarjeta de visita bastaria para que las expec- 
tativas alrededor de el fueran muy altas, pero 
es que ademas nuestra primera impresion 
tras examinar una version preliminar ha sido 
francamente buena. Nos ha sorprendido, es- 
pecialmente, el diseho de personajes, cuyo re- 
alismo y nivel de detalle alcanza cotas muy 
elevadas, asi como el de los niveles, que por 
momento consiguen reproducir de forma casi 
perfecta escenarios de la propia pelicula. En 
este sentido hay que destacar tambien las 
abundantes secuencias cinematicas que sal- 



pican el juego, muchas de las cuales son co- 
pias casi exactas de secuencias de la pelicula, 
con la salvedad de que han sido realizadas 
con el motor del juego, por lo que estan per- 
fectamente integradas dentro de la action. 
Igualmente resultan tambien muy intere- 
santes los efectos visuales, como la ilumina- 
cion o las explosiones, aunque estos en me- 
nor medida porque, al fin y al cabo, ya los 
habiamos disfrutado en el juego de Monolith. 
En cualquier caso, aunque todavia cabe espe- 
rar que se produzcan algunos ajustes en de- 
terminados aspectos tecnicos del juego que 
no estan del todo pulidos, no hay motivos pa- 
ra pensar que no estaran todos solucionados a 
tiempo para su presentation definitiva.Si esto 
es asi y el desarrollo del juego concluye sin 
mayores problemas, todo parece indicar que 
el inigualable defensor de la ley, interpretado 
por Bruce Willis, tendra por fin un juego a la 
altura de su merecida reputation. 

J.P.V. 
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Realismo por encima de todo 



R eal War» es un juego de estrategia 
en tiempo real que, a pesar de su 
aspecto clasico promete ofrecer al- 
gunas novedades interesantes. Entre ellas, des- 
tacan especialmente su ambientacion,que no 
transcurre en un futuro lejano ni en una epoca 
fantastica sino en el presente mas actual, y sus 
unidades ; todas ellas replicas de unidades mili- 
tares reales, actualmente en uso en todo el 
mundo. No podemos todavia saber si estas ca- 
racteristicas conseguiran que «Real War» des- 
taque sobre la multitud de titulos del mismo ti- 
po que saturan las estanterias de las tiendas, 
pero si podemos asegurar que cualquier esfuer- 
zo por aportar novedades en un tema tan gas- 
tado sera recibido con alegria. 

COMO EN EL TELEDIARIO 

Como en todos los juegos de estrategia en 
tiempo real,en «Real War»nuestra mision sera 
producir y controlar un numero mas o menos 
grande de unidades militares para enfrentar- 
nos con ellas a las unidades enemigas. Pero, por 
ejemplo, el juego no seguira un sistema de re- 
flection de recursos, tal y como se emplea ha- 



bitualmente, con minas y con peones que reco- 
gen y transportan los materiales basicos, sino 
que bastara con que creemos uno o mas alma- 
cenes para disponer de un flujo constante y au- 
tomatic de suministros. Estos suministros, que 
seran mas abundantes cuantos mas almacenes 
construyamos, nos permitiran crear nuevas es- 
tructuras y solicitar refuerzos, esto es, crear nue- 
vas unidades. Ademas, a diferencia deotros jue- 
gos en los que el unico limite a las unidades 
disponibles esta en la capacidad del ordenador, 
en «Real War» solo podremos crear un numero 
limitado de estructuras y unidades en cada par- 
tida, lo que representa el limite a los refuerzos 
que estan dispuestos a proporcionarnos nues- 
tros superiores. Logicamente, cuanto mas dificil 
sea una mision mas unidades podremos solici- 
tar, pero las cantidades seran siempre bajas pa- 
ra mantener una cierta sensation de realismo. 



Y es que precisamente «Real War» se ha dise- 
hado buscando en todo momento el mayor re- 
alismo posible, hasta el punto de que esta sera 
sin duda su caracteristica principal. Asi, las 50 
unidades diferentes que se incluyen, entre tie- 
rra, mar y aire, son replicas lo mas exactas posi- 
ble de unidades militares reales utilizadas en la 
actualidad por los ejercitos de todo el mundo, 
pero especialmente por los de Norteamerica y 
la antigua Union Sovietica. A pesar de que para 



La apuesta de «Real War» por el realismo es muy clara; 
lo que falta es saber si podra combinarlo con 
una jugabilidad adecuada 





no confundir a los jugadores menos versados 
en cuestiones belicas, en la traduction de los 
nombres de unidades se ha decidido emplear 
nombres genericos, como por ejemplo"caza ai- 
re-aire','en la description que se adjunta con ca- 
da una de ellas se especificara daramente que, 
por ejemplo, el caza anteriormente mencionado 
noes otroqueel F-15 Eagle. 

Ademas, esta similitud no se limitara a una 
cuestion de nombres y semejanzas graficas, si- 
no que el motor del juego simulara hasta donde 
sea posible, el comportamiento real de cada 
unidad, especialmente las aereas, de forma que 
los aviones no atacaran' / flotando"estaticos so- 
bre el objetivo, sino que, al igual que en la vida 
real, tendran que maniobrar y hacer una "pasa- 
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No cabe duda de que gran parte del posible 
exito de «Real War» se fundamental en la 
inclusion en el de unidades militares rea- 
les. Estas unidades ban sido tomadas, prin 
cipalmente, de las que utilizan los ejercitos 
de Norteamerica y la antigua Union Sovie- 
tica y, como podeis comprobar en las ima- 
genes adjuntas a este cuadro, el parecido 
logrado con respecto a sus versiones reales 
es mas que notable. Entre las unidades mas 
espectaculares figuran, daro esta, las aere- 
as, desde los cazas F-15 y F-16 hasta el 
F117A Nighthawk, pasando por el avion de 
guerra electronica A-6E Intruder, o el su- 
perbombardero sovieticoTU-1 60 Blackjack; 
pero tampoco podemos olvidarnos de los 
comandos Seal, la lanzadera de misiles 
SCUD, los submarinos nudeares o, por su- 
puesto, el impresionante portaaviones. 



da"sobre el para cada descarga de proyectiles, 
teniendo incluso que volver a su base de origen 
entre ataque y ataque. Por otra parte, este rea- 
lismo, asi como el elevado numero de unidades 
diferentes induidas, desde comandos especia- 
les de infanteria, como los rangers o los seals, 
hasta portaaviones o superbombarderos, nos 
obligaran en todo momento a combinar las ha- 
bilidades de unas y otras para poder tener al- 
guna expectativa de exito. 

En cuanto a los modos de juego, ademas de los 
imprescindibles modos multijugador, para has- 
ta cuatro jugadores, y de escaramuza, «Real 
War» induira tambien una campana con 12 mi- 
siones para cada uno de los dos bandos enfren- 
tados. Estos dos bandos son, por una parte, una 



El sistema de selection de unidades per mite un mayor 



control de la action sin necesidad de perder tiempo 



vagando por el mapa 



faccion rebelde del ejercito de la antigua union 
sovietica que bajo el mando del general Vlako 
Alexeyev ha tornado el control de una gran par- 
te del territorio ruso, y, por la otra, un ejercito in- 
ternacional con predominance defuerzas nor- 
teamericanas que debe impedir la instauracion 
de un nuevo regimen sovietico. Dejando a un 
lado el planteamiento mas o menos realista del 
argumento, lo cierto es que todas y cada una de 
las misiones se basaran en situaciones absolu- 
tamente plausibles, desde la defensa de unas 
minas de importancia estrategica, hasta la neu- 
tralizacion de uno de los generales rebeldes tras 
laslmeas enemigas. Por otra parte, aunque par- 
te de las 24 misiones totales de la campana son 
comunes a ambos bandos, evidentemente ju- 



gadas desde diferentes puntos de vista, tam- 
bien se induira una buena cantidad de misio- 
nes exdusivas para cada uno de ellos. 

UN INTERFAZ INGENIOSO 

La principal novedad que presentara el interfaz 
del juego, que por todo lo demas sera bastante 
similar al estandar del genero, es la introduc- 
cion de un sistema de seleccion de unidades a 
traves de iconos. Asi, en unos cuadros que apa- 
receran en la parte inferior de la pantalla se 
mostrara un pequeno icono por cada una de 
nuestras unidades, separadas conveniente- 
mente en aire, mar y tierra, de manera que solo 
con pulsar sobre ellos estas unidades quedaran 
seleccionadas automaticamente,de forma in- 



Potencia 
de fuego 



— 



Una de los efectos mas impresionantes del juego es la forma en que los cazas de combate aumentan de tamano 
cuando despegan, algo que proporciona una estupenda sensacion de profundidad. 
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«Real War» ofrecera unos giros interesantes sobre 



mUm. mm 



conceptos clasicos de la estrategia en tiempo real 



Los ataques aereos te dan una impunidad muy necesaria a la bora de atacar instalaciones enemigas, aunque,por 
supuesto, existen muchos tipos de defensas antiaereas que pueden paramos los pies. 



La combination de los ataques aereos y navales abre 
muchas posibilidades estrategicas. 



A cada grupo de unidades se le podra asignar una 
formation a elegir de entre un amplio catalogo. 




Existe la option de ocultar el interfaz para disfrutar 
de un mayor campo de vision durante la partida. 





dividual o por grupos. La principal ventaja que 
proporcionara este sistema es la de poder man- 
dar a cualquier unidad a cualquier lugar del 
mapa sin necesidad de tener que buscarla pri- 
mero por toda la superficie de juego abando- 
nando la localization en la que estabamos. Es 
similar al sistema de asignacion de teclas a gru- 
pos de unidades, algo que tambien se podra ha- 
cer en «Real War», pero con la ventaja evidente 
de que no existe un limite al numero de grupos 
puesto que en cada momento podremos selec- 
cionar entre todas nuestras unidades. Igual- 
mente, tambien dispondremos de un cuadro de 
objetivos en el que apareceran los iconos de to- 
dos las unidades enemigas localizadas hasta el 
momento, y que podremos usar para enviar al 



pero si que, por ejemplo, los aviones crecen de 
tamano al despegar de las pistas y portaavio- 
nes,creando un efecto de perspectiva muy rea- 
lista, o que los soldados son realmente minus- 
culos. Existe, eso si, un problema en la version 
que hemos examinado y es el del extremado 
parecido entre las unidades de ambos bandos, 
sobre todo en lo relativo a su color, ya que las 
unidades de un bando son de color"verde daro" 
y las del otro "verde camuflaje oscuro" 

Por ultimo no podemos dejar de destacar el cui- 
dado proceso de postproduccion por el que esta 
pasando el juego, en el que se estan localizando 
a nuestro idioma absolutamente todos los tex- 
tosy las voces del juego. 

J.P.V. 
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ataque a nuestras unidades, 
una vez mas sin necesidad de 
desplazarnos por el mapa. 

Otros aspectos del 
interfaz, que 
tambien faci- 
litaran el control 

de la action, son la posibilidad de 
marcar una cadena de objetivos para que 
las unidades seleccionadas se vayan enfren- 
tando a ellos de forma sucesiva, o la de ordenar 
a un grupo de unidades que espere a que todas 
lleguen hasta el objetivo antes de entrar en 
combate. Por supuesto contaremos tambien 
con un imprescindible zoom que nos permitira 
acercarnos o alejarnos para ver la superficie de 



juego precisa en cada mo- 
. ^ mento de la campana 

belica en curso. 

V CLASICO, NO ANTICUADO 

Aunque graficamente «Real War» se ce- 
nira al tradicional punto de vista isometrico en 
2D, el elevado nivel de detalle de escenarios y 
unidades, apreciable incluso al maximo nivel 
de zoom, asi como la utilizacion de aceleracion 
por hardware, promete ofrecer resultados muy 
interesantes. En este sentido, hay que destacar 
que el tamano de las unidades es bastante ele- 
vado y, dentro de un orden, notablemente pro- 
porcionado. No queremos decir con esto que to- 
das las unidades esten reproducidas a escala, 
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Telefono de atencion al cliente: 902.490.346 
www.planetadeagostini.es www.empireinteractive.com 



- Conduction en 3D para 1 o 2 jugadores. 

- 1 30 modelos deportivos, desde los clasicos 
hasta ios ultimos (Mitsubishi, Mazda, Daihatsu, 
Mugen, Nissan, Subaru, Toyota, 

Peugeot, Opel, Alfa Romeo, Fiat). 

- Miles de opciones y cientos de estilos. 

- 22 carreras en 5 temporadas. 
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Y tu, tque opinas? 



Como ocurre de vez en cuando cada cierto numero de meses, El Club organiza una 
mesa redonda para debatir sobre un polemico tema. En estos casos, la Sala de 
Reuniones suele llenarse, asi que entrad y coged rapido una silla, si no quereis 
quedaros sin sitio... jEstamos todos listos para empezar? 



El Club d e la 

ventura 



Huevos 
de Pascua 




Uno de los ruegos mas repetidos en vuestras 
cartas, es la publication de los ocultos"Hue- 
vos de Pascua" que pueblan todas las aven- 
turas, en donde se revelan divertidos secre- 
tos. Como vuestros deseos son ordenes, aqui 
van algunas"perlas"seleccionadas por El 
GranTarkilmar. 

NOTA: Algunos de estos trucos solo funcio- 
nan con ciertas versiones de los juegos, se- 
gun los parches instalados o el idioma. 
-«MYST 3»: En primer lugar, poner el teda- 
doen modo "Ingles Americano" En el mundo 
de Edanna, caminar hasta la base, al lugar 
donde se encuentran las dos grandes flores 
azules, con forma de cebolla. Buscar los es- 
calones de piedra, junto a la planta que sir- 
ve de trampolin. Alii cerca hay una polilla. 
Pulsar la teda "tilde" -teda izquierda del 
"1"- y pinchar en la polilla. En sus alas apa- 
receran las fotos de dos gatos, las mascotas 
de la disenadora de Edanna. 

-((KING'S QUEST Vlll»: En la casa en lo alto 
del acantilado, hay una pocion para ver co- 
sas invisibles. En lugar de usarla alii, como 
"manda"el argumento, llevarla hasta la casa 
de la primera chica con la que el protagonis- 
ta habla, al empezar el juego. Tomar la po- 
cion, y mirar los arboles situados a la iz- 
quierda de la casa. Aparecera una manzana. 
Al cogerla, Connor se quedara completa- 
mente desnudo, salvo por una oportuna 
mascara. 

-((GABRIEL KNIGHT lll»: Teclear GK4 en el or- 
denador Sydney para obtener information 
sobre el inacabado cuarto juego de la saga. 
-«SPACE QUEST Vl»: Cambiar la fecha del or- 
denador por la de los cumpleanos de los 
programadores y jugar a la recreativa ((Sto- 
oge Fighter lll», para que los personajes 
cambien. Las fechas son: 1 1 de Abril (Micha- 
el Lytton), 3 de enero (Steve Conrad), y 29 de 
diciembre (Bill Shockley). 

-«LA FUGA DE MONKEY ISLAND» (Remitido 
por T. Martin): En el Palacio de las Protesis 
puedes ver a ciertos dientes de Dave Ojo- 
muerto. Ve al enroscador de fichas y pon: 
Mono-Banana-Calabaza: Obi W. Kenobi 
Mono-Banana-Conejo: Salvador Dali 
Mono-Mono-Calabaza: Sam'n' Max 
Palmera-Calabaza-Calabaza: Henry J. Jones. 



A I contrario que en otras ocasiones, el 
debate abierto este mes no es dema- 
siado controvertido, pero si muy inte- 
resante y renido, pues se enraiza en la esencia 
misma del genero, cuestionando sus pilares 
basicosysu idiosincrasia. 

Fue propuesto hace ya bastante tiempo por 
Julio Leon, y es uno de los que mas opiniones 
ha generado. A priori, la pregunta es inocen- 
te: ^Cuantas veces os acabais de nuevo una 
aventura grafica, una vez terminada? 

Una de las criticas mas comunes a este tipo 
de juegos es que una vez resueltos, ya no dis- 
ponen de alicientes para volver a jugarlos, 
pues los dialogos y los puzzles no varian. 

Por el contrario, el componente tactico o ale- 
atorio de los arcades en tres dimensiones o los 
juegos de estrategia, permiten que puedan ser 
completados en varias ocasiones, con la segu- 
ridad de obtener resultados distintos, sin olvi- 
dar la posibilidad de jugar con otras usuarios 
humanos en el apartado multijugador. 
iEs este uno de los fallos de las aventuras 
graficas? por el contrario, la linealidad 



ayuda a crear una trama solida y bien pensa- 
da, para disfrutar al maximo del juego? 

VUESTRA OPINION 

De forma instintiva, las distintas corrientes de 
opinion han ido apinandose en diversos gru- 
pos, a lo largo de toda la Sala de Reuniones. 
Pero, antes de que tomeis la palabra, vamos a 
comenzar revelando las estadisticas comple- 
tas, a partir de los e-mails y cartas recibidos: 
-Completo la aventura mas de 5 veces: 8% 
-Completo la aventura entre 2 y 5 veces: 19% 
-Completo la aventura 2 veces: 31% 
-Completo la aventura solo 1 vez: 42% 

Como podeis comprobar, los resultados no 
son ninguna sorpresa. La mayoria de los opi- 
nantes se acaban el juego una vez, para des- 
pues guardarlo en el fondo del cajon. 

Un grupo importante de fans del genero re- 
conoce que este es uno de los fallos de las 
aventuras, tal como opina el anonimo Kalem: 
"Es cierto que la mayor parte de las aventuras 
solo tienen una trama y un final, y los dialo- 
gos no varian cuando los repites. Deberian 



ofrecer mas alternativas" Por el contrario, 
tambien hay gente que defiende esta filoso- 
fia de juego. Marta Fadrique, por ejemplo, 
confiesa:"Prefiero jugar una unica vez a una 
aventura con un argumento absorbente y 
muy bien pensado, que a otra con varios fina- 
les y cosas opcionales, pero cuyo guion sea 
flojo o aburrido" 

Esta es una afirmacion interesante, pues re- 
sulta mucho mas complicado escribir una 
buena trama si esta se bifurca en varios ca- 
minos o dispone de diferentes finales, segun 
las acciones a realizar. Aunque eso no signi- 
fica que sea imposible, pues existen memo- 
rabies aventuras con subtramas alternativas 
y excelentes guiones, como ((Indiana Jones & 
the Fate of Atlantis» o «Gabriel Knight Ilk 
Un porcentaje muy importante, el 31% de los 
opinantes, completa las aventuras dos veces. 
Parece logico: una primera vez, para ver el fi- 
nal, y una segunda para rememorar las esce- 
nas favoritas o completar las tareas opciona- 
les que se han dejado a un lado. 

Solo un 19% repetis el juego en mas de dos 
ocasiones. Dentro de este grupo se encuentra 
Pedro Calavera,fan confeso de «Grim Fan- 
dango)), que tiene un interesante punto de 
vista:"Las peliculas son siempre iguales,y la 
gente las ve una y otra vez en el cine, en vi- 
deo, y luego en la tele. A mi no me importa 





Micromania 








NANCY DREW (GBA) 




que una aventura no cambie.Si es buena, me 
gusta completarla varias veces, para disfrutar 
de ella,al igual que he visto mas de 20 veces 
"La Guerra de las Galaxias',' y siempre es lo 
mismo"Es,sin duda,un buen argumento. 

Por ultimo, un pequeno grupo, el 8%, que po- 
driamos considerar los mas "fanaticos" o 
aquellos a los que les encanta una 
aventura en concreto, las com- 
pletanen masdecinco oca- 
siones. Esto suele ocurrir 
con las aventuras consi- 
deradas miticas. Rick 
Gilbert, por ejemplo, 
confiesa que se ha 
acabado «Monkey Is- 
land» unas 10 6 12 ve- 
ces. Otros fans nos cuen- 
tan en sus cartas que 
juegan al menos una vez,todos 
los anos, a titulos como «lndiana Jo- 
nes y la Ultima Cruzada» o «Leisure Larry Vll», 
tan solo para revivir los viejos tiempos. 

La mayoria de vosotros pedis en vuestras car- 
tas que las aventuras ahadan subtramas al- 
ternativas, uso de objetos sin objetivo, solo 
para hacer reir, diferentes opciones que lle- 
ven al mismo sitio, y dialogos con preguntas y 



N o hay forma de que callen. Cuando no se 
lian a contar chistes verdes o idear aloca- 
dos dialogos, los disenadores de aventu- 
ras sienten la necesidad de contarnos sus penas. 

"Muchas revistas llevan prediciendo desde hace 
tiempo la muerte de las aventuras graficas, y 
nosotros no creemos que sea verdad. Mientras 
una buena historia este bien contada y presen- 
tada, hay un mercado para ella" 

Simon Jeffery, Presidente de Lucas Arts. 

"Si dices que las aventuras estan acabadas, ;no 
estas diciendo que la esencia de los videojuegos 
tambien lo esta? jAcaso no son todos los juegos 
una forma de aventura? Y si prodamas que los vi- 
deojuegos estan acabados, ;no estas diciendo 
que todos los humanos son droides, deambulan- 
do por el mundo sin la recompensa de la diver- 
sion? No se tu, pero nosotros no dejaremos que 
esto pase en esta hermosa burbuja azul llamada 



respuestas variables. Algunos, como el men- 
cionado Rick Gilbert, ofrecen propuestas ori- 
ginales:"Las companias deberian sacar unos 
parches para cambiar los objetos y los dialo- 
gos, y asi crear nuevos alicientes para volver a 
jugar"Humm...Esodaquepensar,iverdad? 

Si quereis haceros oir en los proximos deba- 
tes, no dudeis en mandar vuestra 
opinion a la direction habitual. 
Tambien podeis proponer 
otros nuevos, como han 
hecho Raquel y Oscar, 
tal como podeis ver a 
continuation: 

-Raquel Miranda: ^ln- 
fluyeel sexo del prota- 
gonistaala horadede- 
cidir si una aventura es 
buena o es mala? ^Com- 
prais o desechais la adquisicion 
de un videojuego segun este prota- 
gonizado por un hombre o por una mujer? 
-Oscar Gende (La Coruna): ^Es licito usar una 
guia para acabar las aventuras graficas? ^Hay 
alguien que intente completar todas las 
aventuras sin ningun tipo de ayuda? 

-^Deben realizar los programadores de aven- 
turas famosas continuaciones de sus exitos. 



Tierra. jResistiremos y lucharemos por lo que cre- 
emos. ^Quien esta con nosotros?" 

Sean Clark y Mike Stemmle, 
disenadores de «La Fuga de Monkey lsland». 

"Espero que la gente que hace versiones ama- 
teurs de «King's Quest» haga un buen trabajo, 
para que aquellos que nunca han jugado a es- 
tos juegos, sepan de que va todo esto. Nunca se 
sabe, estos titulos amateurs podrian mantener 
el interes de los fans, ;si algun dia vuelvo!" 

Roberta Williams, 
creadora de «King f s Quest*. 

"Los graficos en 2D ya son historia. La unica for- 
ma de hace una aventura en 2D es patrocinarla 
nosotros mismos, lo cual es imposible, espe- 
cialmente si tenemos en cuenta que las aven- 



o es mejor que desarrollen titulos originates? 
-El anonimo Akestrum: £Cual es la peor aven- 
tura grafica de la historia? 

-Angel Sanchez: ^Las aventuras deberian te- 
ner uno o varios finales -por ejemplo, uno 
triste y uno alegre— ? ^Que aventura grafica 
tieneel mejor final? 

-^Es una buena idea realizar versiones identi- 
cas de viejos exitos, pero en 3D, como ocurre 
con «RealMyst»? versiones portables para 
Gameboy Advance de los viejos exitos, como 
«Broken Sword»? 

ELFUTURO 

El intercambio de opiniones ha relegado a un 
segundo piano las noticias y la resolution de 
atascos. De forma breve, os aconsejo estar 
pendientes de Cryo, pues esta a punto de lan- 
zar tres nuevas aventuras graficas, concreta- 
mente:«Versalles 2»,la secuela de su famoso 
juego; «Jerusalen»; y «20 000 Leguas de Viaje 
Submarino», un titulo basado en la novela de 
Julio Verne, que promete, al menos, tener un 
argumento de lo mas interesante. 

Wanadoo quiere sorprendernos con «Lago 
Ness», una historia de detectives en donde el 
famoso monstruo es solo una pieza en la 
compleja trama de la aventura. 

Aunque el aho ha acabado sin que LucasArts 
anuncie sus nuevas aventuras, se da por se- 
guro que en breve dara a conocer, al menos, 
dos titulos. Si a ello unimos «Broken Sword 
lll»,o la espahola «The Westerner#, todo indi- 
ca que podremos empezar el "europeizado" 
aho 2002 con buen pie. En la proxima reu- 
nion, hablaremos con mucho mas deteni- 
miento de todos estos titulos. 

Y si os gusta pasar las horas navegando por 
la Gran Red, podeis echar un vistazo a la si- 
guiente pagina: www.sq7.org 
Esta web es el hogar de un grupo de progra- 
madores que esta realizando una version no 
oficial de «Space Quest Vll». Entre ellos, se en- 
cuentra, nada mas y nada menos que el pro- 
gramador de «Space Quest Vl», Josh Mandel. 
La intention final del equipo de desarrollo es 
comprar los derechos a Sierra para poder co- 
mercializar esta septima parte. Sin duda, una 
buena noticia para todos los seguidores de 
«Space Quest», en particular, y de las aventu- 
ras graficas en general. 

Mientras tanto, disfrutad con los titulos navi- 
denos.jFeliz Aho Nuevo! 

El Gran Tarkilmar 



turas son los juegos que mas recursos exigen " 

Andrew Brazier, 
disenador de «Simon the Sorcerer 3D» 




Lenguas de trapo 



La opinion 

de los expertos 




L a convulsa epoca navideha ha causa- 
do un pequeno revuelo en nuestras 
listas. Asi, se mezdan por igual las no- 
vedades del calibre de «Myst lll» con viejos 
titulos olvidados que, sorprendentemente, 
retornan, como «Simon the Sorcerers La 
aventura mas perjudicada es «Grim Fandan- 
go» que abandona las posiciones de privile- 
ge. Tambien es reconfortante ver como una 
aventura espahola se mantiene en la pri- 
mera posicion de Las Mejores del Momento, 
pese a la desaparicion de su productora... 



************ 

Las mejores 

del momento 



Runaway 

The Longest Journey 




************ 

TOP 5 




Gabriel Knight III 
Leisure Larry VII 
The Longest Journey 



NOTA IMPORTANTE: 

Para participar en esta section teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANlA 
U Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: dubaventura.micromania " hobbypress.es 
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Avance ^j special 




A I contrario de lo que muchos usuarios hayan podido 
pensar,«La Prision» sigue viva y coleando con mas 
fuerza que nunca. En ningun momento se ha inte- 
rrumpido su funcionamiento, ni siquiera tras la 
quiebra de Dinamic Multimedia a finales de septiembre. De 
hecho, «La Prision» celebro el pasado mes de noviembre su 
primer aniversario en activo, gracias a que Cryonetworks de- 
cidio recoger el testigo, adquiriendo los derechos de explota- 
cion del producto e invirtiendo el dinero necesario para man- 
tenerlo en perfecto funcionamiento. 

Pero, ^como traspasar un juego online persistente de una 
compama a otra,sin importunar al usuario en el intento? Muy 
sencillo: el primer paso fue adquirir los servidores dedicados 
que utilizaba Dinamic para gestionar «La Prision». Se mantu- 
vo el emplazamiento exacto de los mismos, para asi evitar la 



desconexion durante el traspaso de infraestructuras. Objetivo 
cumplido, teniendo en cuenta que el juego no ha dejado de 
funcionar desde que comenzara a dar servicio a finales de 
2000. El siguiente paso era organizar un equipo de expertos 
en el juego, capaces de actualizarlo periodicamente y de pres- 
tar la atencion debida al cliente. Nadie conocia mejor el juego 
que sus creadores, asi que los responsables de Cryo contrata- 
ron a cuatro miembros del equipo original -Toni Pomar, Juan 
Gabriel Covas, Iria Rodriguez y Miguel Angel Carrillo- para re- 
modelar y mejorar el juego, redisenar la pagina web y prepa- 
rar versiones extranjeras. Cryonetworks cree firmemente en 
el potencial comercial del juego a nivel internacional y esta 
preparando sendas versiones traducidas al ingles y frances. 
Otro de los grandes retos que el equipo ha tenido que afrontar 
era el de desmentir todos los rumores y malas criticas que ha- 



• Compama: DINAMIC /CRYO 

• Disponible: PC • Genero: JDR/AVENTURA 



Este mes hemos induido en nuestro CD 
la ultima actualizacion disponible de 
«La Prision», el primer juego online 
persistente realizado integramente en 
nuestro pais. Con motivo del derre de 
Dinamic, muchos aficionados nos han 
preguntado como se iba a resolver el 
mantenimiento del juego a partir de 
ahora. La respuesta a todas vuestras 
dudas la encontrareis en estas paginas. 




Las prisiones han aumentado de tamano. Encontraremos ahora muchos 
escenarios nunca antes vistos en el juego. 

bia en torno al juego. Segun dicen/'20 000 abonados siguen 
conectandose regularmente y disfrutando con el" Desde que 
Cryo adquirio el programa, los usuarios han podido conectar- 
se de forma gratuita para testear el juego y comprobar por si 
mismos las mejoras introduces. A partir del dia 1 de diciem- 
bre se activara el sistema de pago. Los usuarios que adquirie- 
ron el juego y hayan agotado los dos meses de conexion gra- 
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El sistema de combate mejora enormemente gracias a esta expansion. 
Ahora podremos disfrutar de las peleas con todo lujo de detalles. 




El nuevo sistema de chat es mas intuitivo y permits que los jugadores se 
comuniquen entre si rapida y facilmente. 



tuita podran reengancharse visitando la pagina web y com- 
prando mas tiempo de juego. Las cuotas de conexion manten- 
dran el precio estipulado, para no primar a los nuevos usuarios 
frente a los mas veteranos: 1 000 pesetas (6 euros) por un 
mes, 2 500 (1 5 euros) por dos meses, 4 500 (27 euros) por seis 
y 8 000 (48 euros) por un ano entero. 

Cuando se agoten las copias que aun quedan en el mercado 
de la Segunda Edicion (la ultima realizada por Dinamic) del 
juego, Cryo lanzara unaTercera Edicion del programa,al precio 
de 2 995 pesetas (cerca de 18 euros) con dos meses gratis de 
conexion. Esta reedicion incluira todas las mejoras implemen- 
tadas en la nueva actualizacion del juego que este mes os 
ofrecemos y que os explicamos con detalle a continuation. 

NUEVAS MISIONES 

Los cambios inciuidos en la ultima actualizacion tienen como 
objetivo aumentar la adiccion del juego y ampliar la variedad 
de sus contenidos. Muchos usuarios redamaban un mayor nu- 
mero "de cosas para hacer" dentro del juego, asi que se ha au- 
mentado el numero de misiones disponibles, cuya naturaleza 
dependera del nivel alcanzado por el jugador a lo largo del 
juego. Como resultado de completar las misiones con exito, los 
jugadores obtendran experiencia y objetos imposibles de con- 
seguirporotrosmedios. 

SISTEMA DE COMBATE MEJORADO 

En anteriores versiones, el combate era uno de los aspectos 
peor integrados en el desarrollo del juego. Afortunadamente, 
en esta actualizacion se ha reformado la visualization de las 
peleas y se ha disenado un nuevo interface de combate, mas 
acorde con la estetica general del programa. 

Todas las formulas de golpes, danos y defensa han sido remo- 
zadas, aplicandose nuevas habilidades de combate disponi- 




bles y utilizando mecanismos tipicos de los juegos de rol. 
Ahora los golpes iran dirigidos a una determinada parte del 
cuerpo de nuestro rival, mediante un calculo interno, lo que 
determinara el daho concreto infligido. Las armaduras u obje- 



Para avanzar en el juego y afrontar retos complejos, los usuarios tendran 
que agruparse en torno a danes. 



tos de proteccion seran determinantes para minimizar los da- 
nos que recibiremos en la pelea, con lo que ahora sera funda- 
mental hacerse con una buena proteccion. 

HABILIDADES YDELITOS 

Pero la mayor novedad induida en la actualizacion es el siste- 
ma de habilidades complementario al de profesiones, que 
acentua la diferenciacion entre jugadores y les obliga a coo- 
perar entre si. Cada jugador decidira como repartir sus puntos 
disponibles entre caracteristicas y habilidades, de modo que 
ya no podran existir dos personajes iguales. Para la mision fi- 
nal -la fuga- los jugadores necesitaran como minimo un com- 
panero de cada una de las diferentes profesiones o delitos del 
juego, por lo que la dependencia de un clan organizado o la 
cooperation espontanea entre usuarios sera mucho mayor. 



ESCENARIOS 

Para esta nueva edicion se han disenado carceles mas gran- 
des, en las que encontraremos un gran numero de estancias 
nuevas.Tambien se ha potenciado la interaccion con el entor- 
no,ya que los jugadores encontraran objetos en cubos de ba- 
sura, estanterias, sacos de comida o cajas. Del mismo modo 
existen armarios, cajones y contenedores, que contribuyen a 
crear un entorno dinamico en el que jugadores y GameMasters 
pueden dejar objetos para que otros los encuentren despues. 



OBJETOS Y ARMAS 

Gracias a la actualizacion, el numero de objetos disponibles au- 
menta hasta mas de 1 200. un numero muy superior frente de 
los escasos 200 inciuidos anteriormente. Los objetos pueden 
ser utilizados unicamente por determinados personajes, se- 
gun el delito escogido (por ejemplo una pistola especial para 
mercenarios) y se incorporan tambien objetos unicos, intrans- 
feribles o modificadores de atributos y habilidades. La lista de 
armas tambien ha crecido, y ahora se clasifican en torno a cua- 
tro categories basicas: Armas a distancia, Armas blancas, Ar- 
mas contundentes y Artes marciales. 




Los jugadores tienen muchas mas cosas que hacer en esta nueva version 
del juego, ya que se han induido nuevas misiones. 




Neverwinter Nights 

y Ultima Online 

•0 Hola, os escribo esta carta para ver si podiais ofrecer algu- 
na demo exdusiva de «Neverwinter Nights», ya que por 
Internet no hay ninguna y yo se que vosotros teneis mano para 
eso. Y tambien me gustaria saber si emular un servidor de 
((Ultima Online» es ilegal, ya que ei emulador permite utilizar el 
diente original. Gracias. 

FrankTB 

Hola , FrankTB ', en estos momentos no hay ninguna version juga- 
ble disponible de <(Neverwinter Nights», asi que tendras que ar- 
marte de paciencia y esperar a que saiga la version definitiva. 
-Aunque tengamos mucha mono, como tu dices, no podemos in- 
ventarnos las betas de los juegos ; ) 

En cuanto al tema de los emuladores de «Ultima Online» entra- 
mos en un campo bastante escabroso ya que OSI esta radical- 
mente opuesta a este tipo de acciones. Sobre el tema de si es legal 
o ilegal, no se puede afirmar nada categorico, ya que existe un 
gran vacio juridico, aunque mucho nos tememos que los jueces 
protejan al dueho del producto, que desde luego, no solo esta en 
su derecho de emprender acciones legates contra cualquier servi- 
dor que use su diente, sino que lo ha venido haciendo hasta la fe- 
cha metodicamente, en todos los paises en los que ha ocurrido. 



Juego Online 

Espacial 

Hola, me llamo Karskies y queria hablaros sobre 
«Ultracorps». Es un mud de web espacial que viene a ser una 
especie de «Ascendancy» pero a modo de «Archimago». 
Comienzas controlando un solo planeta y a partir de aqui pue- 
des llegar a controlar otros planetas, investigar nuevas tecno* 
logias, mejorar tu flota y enfrertarte a otros jugadores. El 
juego esta muy bien, pese a no tener graficos y se lo reco- 
miendo a todos aquellos jugadores que disfrutaron de un da- 
sico como Ascendancy y quieran enfrentarse a otras personas 
en la red. Esta es la url del juego: 
http://ultracorps.vr1.com/dynamic/main.asp 

Karskies 

Hola Karskies, tomamos nota de la pagina web y te aseguramos 
que le echaremos una buena ojeada a este adictivo mud. 



Mas Curiosidades 

•0 Hola, colegas, me llamo Judas, bueno ese es mi nick en 
Internet, y soy un fan a muerte de todos los juegos online, 
sobre todo los de rol, pero tambien le pego de vez en cuando 
a los de action, tipo ((Counterstrike» y a los de estrategia, 
especialmente «Starcraft», que es el mejor juego del mundo 
para esto. Lo que mas me mola de la Zona Online, con diferen* 
cia, son las curiosidades, y queria saber si es posible que 
metais mas y si puedo mandar una que yo tengo muy buena. 

Judas 

Si tienes una curiosidadpara la Zona Online, mdndala, ysi es inte- 
resante te lapublicaremos encantados. Tomamos nota de tu suge- 
rencia de darle mas espacio a la seccion. 
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CRYO NETWORKS LA UNION HACE LA FUERZA 




En enero de 2001 , Cryo se establecio en Espana como 
distribuidora de videojuegos independiente. Cuando 
se cumple su primer aniversario en nuestro pais, Cryo 
nos anuncia una importante diversification de todo 
su negocio: A partir de ahora, la compama tambien 
distribuira en nuestro pais la gama de productos de 
su filial de juegos Online, Cryonetworks. 




Los otros ti'tulos de Cryo Networks 



D urante su primer ano de vida, Cryo Espana se ha 
convertido en una de las productoras y distribuido- 
ras de videojuegos mas importantes del pais, publi- 
cando un extenso e interesante catalogo. No en va- 
no, la compama se encarga de distribuir dentro de nuestras 
fronteras los mejores ti'tulos de productoras galas como Wana- 
doo o Microids -aparte de sus propios juegos-, asi como de 
vender aqui los accesorios de la marca Tac, empresa dedicada a 
la production de perifericos para consolas. A pesar de todo, en 
Cryo estan decididos a seguir aumentando el volumen de su ne- 
gocio, al que ahora suman la comercializacion del software di- 
senado por Cryonetworks, filial de la compama en Francia. 

<QUEES CRYONETWORKS? 



cebida por Sylvain Huet, inspirador absoluto del pro- 
yecto. Esta herramienta facilita la labor del equipo de 
programacion y reduce considerablemente los costes 
y los tiempos de desarrollo. 




DISENADORWEB 

Cryo comenzo a distribuir los productos de su filial 
francesa a principios de diciembre,con el lanzamiento 
de cuatro juegos y una utilidad multimedia. «E-magi- 
ner» es el nombre de esta ultima, una herramienta que 
permite a cualquier persona crear su propia pagina web en 3D y 
modificarla en tiempo real. Su mayor virtud es la facilidad de 
manejo,ya que va dirigida a usuarios sin ninguna experiencia. 



EN BUSCA DELTESORO 

treasure Hunt 2001 » es un exitoso juego de enigmas y puzzles 
online, en el que jugadores de todo el mundo se enfrentan entre 
si en pos de la codiciada Mascara de Nefertiti. El que lo consiga 
ganara un millon de dolares, un redamo suficientemente ape- 
tecible como para tentar a todo tipo de jugadores. 



por su cuenta unos sordidos asesinatos en la Ingla- 
terra de 1 888. El juego en equipo es esencial, ya que 
son necesarios diferentes puntos de vista para re- 
solver los misterios relativos a cada caso.«Fog» es- 
tara compuesto por doce episodios independientes, 
que aunque pueden ser disfrutados por separado, 
desvelan una trama mucho mas profunda y aterra- 
dora si se combinan. 



Cryonetworks es un compama especializada en 
el desarrollo de software y juegos online. En 
1 996, esta empresa pionera se decidio a apostar 
por el desarrollo de productos interactivos para 
Internet, intuyendo las enormes posibilidades 
comerciales de los mismos en un futuro no muy 
lejano. Para ello, Cryonetworks lanzo un ano mas 
tarde su propio lenguaje de programacion -el 
SCOL, o Lenguaje Standard de Cryo Online-, una 
herramienta de investigacion y desarrollo con- 



COMERCIO VENECIANO 




«Venice» es un juego de estrategia online, disenado 
para Mac y PC y ambientado en la ciudad de las gon- 
dolas durante el siglo XVI. El jugador asumira el papel 
de un importante comerciante,especulando con mer- 
cancias o comprando obras de arte. 

TRAS LOS PASOSDE SHERLOCK 

«Fog» es un juego de investigacion y suspense en el 
que el jugador interpreta a un detective, que investiga 



PROXIMOS LANZAMIENTOS 

Cryo Espana tiene previsto el lanzamiento de otros tres progra- 
mas en fechas venideras: «Dune: Generacion», el primer mundo 
persistente basado en el universo ideado por Frank Herbert; 
«The 4th Coming», una aventura fantastica; y «Black Moon Ch- 
ronicles)), un universo medieval que consiguio "enganchar" a 
1 60 000 jugadores, cuando aparecio en el pais vecino. 

I.C.C. 




«Fog» es un juego de misterio e investigacion online, en el que el jugador 
forma parte de un club de detectives. 




En «Venice» tendremos que comerciar con obras de arte para prosperar en 
la escala social y alcanzar el control de la poderosa ciudad estado. 




«E-maginer» es una potente herramienta que permite construir paginas 
web en 3D y tiempo real, pensada para usuarios neofitos en el tema. 
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Como crear el major personaje para 

o 

Diablo II: Lord of Destruction 



El Druida es, probablemente, uno de los personajes mas equilibrados de todo el 
juego. El ser muy fuerte y resistente lo hace muy aconsejable para novatos. 
Asimismo los jugadores mas avezados encontraran muy util su habilidad de 
conjurar animates y plantas de todo tipo, sin olvidar su verdadera novedad: la 
posibilidad de cambiar de forma y convertirse en un oso y en un lobo. 



1% 



< * 



Contra enemigos fuertes tu Druida puede dejar a sus criaturas combatir Una tactica es la invocacion de muchas criaturas para desconcertar a los La Fisura es un conjuro muy espectacular, pero realmente poco efectivo 
mientras el los apoya desde lejos con hechizos. enemigos y evitar los golpes cuando llegues a niveles altos 




C omo pasaba con la Asesina, este personaje tambien 
es una amalgama de varios de los ya 
existentes, aunque por supuesto in- 
duye algunas novedades. f|r ^ 

El Druida auna 3 caracteristicas principales: v. 1 

Puede luchar cuerpo a cuerpo utilizando ar- 

mas de una mano y escudo, puede utilizar magia G \ o « 

elemental a distancia y puede invocar criaturas que 

le ayudan contra las fuerzas del mal. ' \ 

Pero aparte de esto, tambien puede utilizar su habili- 
dad "Multiforme" para transformarse temporalmente 
en una criatura que mejore alguna de sus caracteristicas. *3 * 
Esta es una habilidad unica en «Diablo ll».Hay quetener 
en cuenta que mientras permanezca transformado, no ^ 
podra utilizar conjuros.De este modo tenemos podria- ; 
mos considerar a este personaje como una mezda de \ 
Paladin (ataque cuerpo a cuerpo), Hechicera (magia a V 1 
Distancia) y Nigromante (invocacion de criaturas), aha- ] i 
diendole la facultad de poder cambiar de forma. A 
El Druida no se puede considerar una dase de persona- v 
je pasivo, como pudiera ser el Nigromante ("invoca cria- 
turas y corre"),sino que su variada magia elemental (para realizar 
dano a distancia) y su habilidad de cambiar de forma, le permiten 
participar personalmente en las batallas con garantias. De hecho 
las criaturas invocadas por el Druida son menos poderosas que 
las convocadas por el Nigromante, lo que se compensa con su ma- 
yor potential magico. 

Los valores iniciales del Druida son:Fuerza: 15, Destreza: 20, Vi- 
talidad: 25, Energia: 20, Vida: 55, Resistencia: 84, Mana: 20. 
Cuando subamos de nivel incrementaremos los valores de 
nuestras caracteristicas de este modo: +1.5 a vida, +1 a Re- 
sistencia, +2 a Mana. El efecto al atribuir estos puntos es: 1 
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punto en Vitalidad da 2 de Vida, 1 punto en Vitalidad da 1 
de Resistencia, 1 punto en Energia da 2 de Mana. 

Existen 3 tipos de Druidas: Elemental, Invocador 
\ y Luchador. Si elegimos jugar con un Elemental 
V o Invocador tendremos que subir bastante la 
0 magia, ya que gastaremos grandes cantidades 
1 r de mana. Pero si nuestra idea es jugar con un lu- 
I A chador, aparte de gastar ciertos puntos en magia 
H (para poder cambiar de forma y luchar mas efi- 
cientemente) necesitaremos incrementar nuestra 
\ 1 Fuerza (mejores armaduras),Vida (para resistir mejor 
los ataques enemigos) y Destreza (para impactarles). 
; 1 Si nuestra idea es llevar un personaje que agrupe las 
tres variedades de Druida, tendremos que ser muy 
f cuidadosos en la forma en que gastamos los puntos, 
ya que podemos quedarnos cortos de mana (si no te- 
' nemos suficiente magia) o morir muy asiduamente 



nniandn's' 



La tactica mas empleada para el Druida: El oso combatiendo y el Druida 
ayudando, eso sf, con forma de Hombre Lobo 



(si no tenemos suficiente fuerza para llevar buenas armaduras 
que nos protejan y cantidad de vida para aguantar los golpes 
de los enemigos que nos salgan al paso). 

MAGIA ELEMENTAL 

Tormenta de Fuego:Es muy util para los primeros niveles de 
juego, luego te puedes olvidar de el. Recomendable gastar 1 6 
2 puntos de habilidad. 

Tormenta de Hielo: Conjuro similar al Infiemo de la Hechicera, pe- 
ro en su version de hielo. Este conjuro no congela, pero si ralenti- 
za al enemigo. Utilizable en los primeros niveles de juego de difi- 
cultad baja, en los que nuestros enemigos no tienen inmunidad 
al frio. Recomendable gastar 1 6 2 puntos de habilidad. 
Armadura de Ciclon: Similar a la Armadura de Huesos del Ni- 
gromante, pero esta solo absorbe dano elemental. Aconsejada 
para combatir a los magos del Acto IV. Recomendable gastar 2 
6 3 puntos de habilidad. 

Volcan: Conjuro muy impresionante, pero no tan efectivo como 
parece. Es muy util contra grupos numerosos de enemigos. Re- 
comendable gastar 5 66 puntos de habilidad. 

Huracan: Uno de los dos o tres hechizos mas utiles del Druida. 
Crea un tornado de aire que zarandeara y aturdira a los enemigos 
pudiendo incluso expulsarlos de la pantalla.Sin embargo, lo poco 
preciso de su ataque puede, a veces, estorbar mas que ayudar. Re- 
comendable gastar 667 puntos de habilidad. 

Armagedon:EI hechizo estrella del Druida, es una especie de 
Lluvia de Meteoritos de la Hechicera, pero el area de efecto se 
desplaza con el Druida. Habra que tener cuidado con esto, ya 
que deberemos acercarnos a los enemigos para que el conjuro 
les haga efecto y hasta que no dejemos de movernos los me- 
teoritos no realizaran dano a las criaturas. Junto con Huracan, 
son practicamente los unicos conjuros que utilizaras a niveles 







El ataque con frio, como apoyo a tus "mascotas" puede resultar decisivo 
en un combate demasiado igualado. 



altos. Necesitas tener un punto de habilidad en todos los con- 
juros para poder tener este. Es recomendable gastar de 8 a 10 
puntos de habilidad en el. 

EL PODER MULTIFORME 

Basicamente podremos cambiar a dos tipos de animal: Lobo y 
Oso. Hay que tener en cuenta que la magia elemental NO puede 
ser utilizada mientras permanezcamos en nuestra forma animal, 
y que para pasar de una forma a otra antes tendremos que adop- 
tar la forma humana. 

HombreLobo:Er / cambiante // masutilizado. Recomendable gastar 
7o8puntosde habilidad. 

LicantropiaiMuy recomendable, ya que aumenta la duration y la 
vida de nuestro Hombre Lobo u Hombre Oso. Recomendable gas- 
tar 66 7 puntos de habilidad. 

Hombre Oso: Mas poderoso pero mas lento que el hombre lobo. 
Recomendable gastar 1 6 2 puntos de habilidad. 

Colera Salvaje: Util para Hombre Lobo, robas vida de tus enemi- 
gos. Recomendable gastar 364 puntos de habilidad. 

Destrozar: El equivalente al anterior, realizas dano extra cuando 
estas en forma de Hombre Oso. Recomendable gastar 364 pun- 
tos de habilidad. 

Hambre: Robas vida y mana con cada ataque. Recomendable gas- 
tar 3 6 4 puntos de habilidad. 

Furia: Cuando estas en forma de Lobo, realizas ataques multiples. 
Recomendable gastar 465 puntos de habilidad. 

INVOCACION 

Estos son los hechizos en los que el Druida puede convocar a cria- 
turas para que luchen a su lado,de la misma forma que lo hace el 
nigromante,aunque con menos pericia. 

Espiritu del Lobo: Invocas un lobo con la habilidad de teleporta- 
cion. Recomendable gastar 263 puntos de habilidad. 

Corazon de Lobezno: Aumenta la habilidad de tus companeros 
de batalla. Recomendable gastar 263 puntos de habilidad. 
Savia de Roble: Restaurara los puntos de vida tanto tuyos como 




Cronicasdeuntraslado 

anunciado 



El Druida, con forma de Hombre Lobo, gana velocidad, resistencia y fuerza. 
Quiza eso sea suficiente para veneer a los enemigos del bien... 



de tus criaturas. Util en combates muy numerosos. Recomendable 
gastar 263 puntos de habilidad. 

Oso Pardo: El conjuro mas usado de invocation. Convocas un oso 
Grizzly de gran fortaleza que luchara a tu lado. Recomendable 
gastar 869 puntos de habilidad. 

ESTRATEGIAS 

Pese a existir 3 tipos de Druidas (Elemental, Invocador y Multi- 
forme), a niveles altos estas diferencias se hacen mas estrechas y, 
cuando juegues por Battlenet, encontraras casu exdusivamente 
un tipo de Druida, que utiliza Magia Elemental para atacar a sus 
enemigos a distancia (basicamente Volcan y Armagedon, con al- 
go de Huracan) y tendra invocado un Oso como mascota. En de- 
terminados momentos en los que quiera entrar en la lucha, lo ha- 
ra como Hombre Lobo. Esta es nuestra recomendacion: 
Armagedon, Huracan, Invocar Grizzly y transformarse en Hom- 
bre Lobo.Todo esto, unido a los diferentes conjuros pasivos de bo- 
nificacion (Furia, Corazon de lobezno, Colera Salvaje, Destrozar y 
licantropia),te dara la victoria en casi cualquier combate. 

Si lo que quieres es tener un Hombre Lobo tipo'Tanque^sube 
mucho Hombre Lobo y Licantropia, gasta unos 5 puntos en Cole- 
ra salvaje y por ultimo en Furia. 

Si por el contrario te gusta llevar un Hombre Oso,deberas incre- 
mentar mucho tus puntos de vida, subir bastante Savia de Ro- 
ble, anadido al robo de mana,y maximizar el Oso. 

Sobre la polemica Hombre Lobo/Hombre Oso... Nuestra expe- 
rience nos dice que lo que mas se encuentra por Battle.net son 
Hombres Lobo,asi que por algo sera.En cualquier caso, analizados 
friamente, las diferencias son bastante notables entre estas dos 
criaturas. 

El Hombre Lobo es mucho mas rapido y agil,y eso nos permitira 
huir de un combate mejor o atacar a muchos mas enemigos. Sin 
embargo, para enemigos de"final de nivel"el Hombre Oso puede 
ser mas recomendable. Pero daro, todos sabemos que cuando pe- 
lees contra Bhaal quiza lo mas importante sea la velocidad... 

cm 



•O En Freeport: Templo de Eroisi mar, Solusek Ro Server. 

La noche de ios muertos habia pasado, lo que predijo el oraculo 
se habia cumplido. (...) Un gran mal acechaba sobre este mundo 
(...) Todo mi pueblo se congrego a las afueras del templo, los 
poderosos brujos empezaron el encantamiento, un gran poder 
nos envolvio a todos... despues oscuridad. Desperte en un lugar 
desconocido (...) Eran los helados paramos de Iceglad, pero 
;que hacia alii? Sobornando a unos piratas gnomos consegui 
embarcar hacia el desierto de Ro (...). Un mes despues entraba 
en Freeport, y cuando me dirigia hacia el templo un hombre 
aparecio de entre las sombras y me llamo por mi nombre. Al fin 
alguien conocido, era uno de mis hombres, (...), le segui hasta 
unas casas de las afueras y alii nos reunimos con otros seis 
miembros de mi antiguo grupo. Todos contaban historias pare- 
cidas (...). Despues de varios meses de viaje llegamos a la ciudad 
de los enanos de hielo (...), sin perdida de tiempo me dirigi a la 
biblioteca, le pedi a uno de los ayudantes del gran historiador 
que me dejara consultar unos mapas del mundo conocido (...). 
No habia nada distinto, todo era igual, no entendia nada, (...) la 
gente no era la misma (...) cerre el mapa y me dispuse a irme, 
pero de repente vi y comprendi: Al final del mapa habia graba- 
do en fina letra de dorada: Mapa de Norrath Antonious Bayle 
(European Server) EQ. 

Diablillo Trotamundos, Guildmaster Diablos de Hispannia Antonious 
Bayle (European Server EQ). 

De esta forma un tanto peculiar, Diablillo, guildmaster del clan 
Diablos de Hispannia de «Everquest» nos anuncia el traslado de su 
clan del ser vidor de Solusek Ro al nuevo servidor europeo para el 
juego de Verant, llamado Antonious Bayle. 



La mejor asesina para 

«Diablo 2» 



•0 Escribo esta carta para comentar la guia de la asesina del 
mes pasado con la que no estoy de acuerdo. La asesina perfecta 
a mi criterio seria: Garra+ Escudo; 1 10 fuerza, 100 destreza, 25 
energia, y todo el resto vitalidad. Dominio de la garra, nivel 
maximo, velocidad 8 o 10, vuelo de dragon maximo, rafaga de 
la mente maximo, todo lo demas con un punto excepto la disci- 
plina de resistencia a todo o la sombra, que aunque no son 
imprescindibles, vienen bien. Y tambien el azote del tigre. Para 
tener todo esto es necesario ser de nivel 8x o 9x, daro : ) 

Xtarr 




El Huracan es un conjuro erratico y dificil de controlar, pero si consigues Como tropas de relleno, las lianas pueden tener su utilidad. El problema es 

dar a un enemigo de lleno puedes estar seguro de hacerle mucho dano. que duran poco ante los enemigos 



Hola, Xtarr, lo que ofreces tu es una de las posibilidades de ase- 
sina, efectivamente. En nuestra opinion el utilizar garra+es- 
cudo es desaprovechar varias de las habilidades de este per- 
sonaje, por ejemplo el bloqueo, y dado que tu tipo de Asesina 
es Guerrero, quiza lo eches a f altar en momentos claves. Pero 
no deja de ser tu eleccion. Por otra parte, respecto al resto de lo 
que dices, estamos de acuerdo en casi todo (como otra posibi- 
lidad de personaje) excepto en la Rafaga de Mente, ya que esta 
habilidad a niveles altos varia muy poco y como casi da lo mis - 
mo tener un 44% que un 45%, pensamos que esos puntos se 
pueden usar en otras habilidades. 

La disciplina de resistencia nos parece muy util, pero disenti- 
mos en el Maestro de Sombras; pensamos que para cualquier 
tipo de Asesina, es casi imprescindible tenerla con el maximo 
mimero de puntos posible. Si es el maximo, mejor. 
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Acrobacias 

E l arte equino se esta convirtiendo en uno de los 
mayores entretenimientos de los hibernianos en 
Camelot. Son muchos los usos que les dan los 
habitantes de Hibernia a sus cabalgaduras, pero ahora nos 
sorprenden algunos diestros jinetes haciendo acrobacias y 
equilibrios mientras cabalgan a toda velocidad con sus 
corceles por los campos y bosques. Y encima, si son bar- 
dos, se permiten el lujo de tocar una animada sonata 
mientras dura el espectaculo. ^Alguien pide mas? 




Bares de moda 



a hace mucho que comentamos que en I 
Rubi-Ka los bares y pubs suelen ser los 
centros de atencion de los habitantes de 
las ciudades. Pero ya nos encontramos con casos tan 
exitosos como el del bar Ommi Godless, donde en- 
contraremos la mejor musica, una decoracion so- 
bresaliente y una clientela de lo mejorcito y mas in- 
fluyente de la zona. Todo hombre que quiera 
prosperar en la vida, tiene que convertirse en un asi- 
duo de este lugar. Eso si, os avisamos de que la eti- 
queta es un requisito indispensable para entrar, ya 
que los dos gorilas de la puerta no permiten el acce- 
so a todos aquellos que no sean parte de la alta so- 
ciedad del planeta. 



Seres mitologicos 



Feminas 
en StarWars 



T odos estamos expectantes de la salida de uno de los jue- 
gos mas esperados del momento: «Star Wars Galaxies» 
Pero lo que muchas personas se preguntaban, sobre todo 
las chicas, era como se iban a plasmar a los personajes femeninos 
del juego. Para aliviar esa curiosidad este mes os mostramos una 
imagen de las feminas de cada raza.Todo un evento el poder ver 
por fin a las hembras de la raza de Chewbaka,aunque no es preci- 
samente la masfea del conjunto. 







D e tanto en tanto,Verant nos sorprende con algun 
ser curioso en «Everquest». Esta vez nos hemos 
topado con el mismisimo Pegaso, que sacado de 
la mitologia griega, recorre los cielos de Norrath en busca de 
un nuevo destino. Ahora cabe preguntarse si algun intrepido 
aventurero lograra domarlo y poder cabalgar el caballo ala- 
do, para envidia de sus amigos. 




Toreando 



L os humanos de «World of Warcraft* se han to- 
pado con nuevos enemigos adem^s de los mu- 
grientos orcos. Y ya se sabe, enemigos diferen- 
tes, tacticas diferentes. Tras muchas reuniones y 
discusiones,el Gran Concilio ha ideado una nueva estra- 
tegia para derrotar en combate a tan poderosos enemi- 
gos. Esa estrategia no es otra que torear a los astados 
seres usando capas rojas. Esperemos que la estratage- 
ma les saiga bien y puedan llevarse muchas orejas; de 
lo contrario tendran que hacer uso del dicho popular de 
piernas para queosquiero. 



iel ryies 




Este mes os proponemos dos paginas interesantes y que ademas 
son bastante diferentes entre si. La primera de elias es el Heral- 
do de Camelo t www.camelotherald.com que es el periodico ofi- 
cial de «Dark Age of Camelot». En ella podremos consultar en 
tiempo real la situacion de cada uno de los reinos de los distintos 
servidores y cual es el estado de la guerra entre los reinos. 

La otra pagina esta dedicada a un adictivo juego, «Space Cow- 
boy» http'J/extemal. eveone.com/spacecowboy/ . Para que os ha- 
gais una idea, es una especie de «Wipe Out», que no precisa de 
ningun tipo de descarga y se juega por web. Muy adictivo y en- 
tretenido es una visita obligada para todos los aficionados. 





Ha llegado un nuevo ano, pero la lista no ha sufrido cambios no- 
tables. Hay que destacar la consolidation de «Dark Age of Ca- 
melot» como"rey de la colina" debido a la gran aceptacion de la 
que es objeto entre los usuarios espaholes, que se cuentan ya 
por centenares. «Everquest» sigue en segunda position en lu- 
cha perpetua con «Ultima Online», los dos muy animados por 
sus proximas expansiones, a punto de llegar. 



Everquest 
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■ 


1- Dark Age of Camelot 


■ 


2- Everquest 


■ 


3- Ultima Online 


▲ 


4- Counterstrike 


▼ 


5- Diablo 2 


■ 


6- World War Online 2 


▲ 


7- Anarchy Online 


▼ 


8- Quake 3 


■ 


9- Unreal Tournament 



■ SEMANTIENEA SUBE ▼ BAJA 
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En los confines de la 

Realidad. 



Tarjetas graficas Gladiac™ de ELSA: increiblemente reales. 



Tension altisima, efectos especiales, coiores, espacios y definicion de gran impacto: jugar ya no sera lo mismo con las nuevas tarjetas 
graficas ELSA. Cada movimiento una emocion, cada paso una sorpresa: apasionantes, reales, divertidas, cautivantes, con las tarjetas de 
la serie GLADIAC"' realidad y fantasia se funden y se confunden, los confines cada vez son mas imperceptibles, el limite cada vez mas 
cercano... Para mas information, consultar el sitio www.elsa.com 



Internet Communications I Networking I Graphic Boards I Monitors 
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El editor Particlefx 



En los capitulos anteriores, hemos explorado las opciones basicas del editor de nlveles «MaxED». "Max 
Payne** tambien Incluye un editor de particolas y electos especiales llamado « PartlcleFX**. Ha liegado el 
momento de ver corn lunciona y aprender a manejarlo oosolros mismos... 




Ejemplo de las particulas de fuego generadas por un 
emisor, a partir de una formula de emision. 




Ventana general de «ParticleFX». Los recuadros en 
bianco van a contener las ordenes que gestionan el 
emisor, la emision y el efecto de particulas. 




Cuidado al instalar «PartideFX»: si vamos a usar ejemplos descargados de Internet, es una buena idea instalarlo en 
la carpeta "Program Files',' en lugar de la conocida "Archivos de Programa" 



P articleFX» es un programa inde- 
pendiente que se instala junto con 
«MaxED» mediante la option "Uti- 
lidades Max-FX"del menu de arranque del CD 
del juego. A la hora de instalarlo, hay que te- 
ner cuidado con el directorio de destino. 

Los ejemplos de particulas que vienen con el 
editor y muchos de los que circulan por Inter- 
net asumen que se ejecutan desde un siste- 
ma operativo en ingles. Si deseais usarlos y 
no quereis trastear en los ficheros de texto 
que configuran cada efecto, puede ser una 
buena idea instalar las herramientas dentro 
de la carpeta "Programs Files" del disco duro 
donde esta el sistema operativo, en lugar del 
dasico "Archivos de Programa" (1) 

LOS CONCEPTOS BASKOS 

Los efectos de particulas de «Max Payne» es- 




tan gestionados por tres parametros diferen- 
tes, relacionados entre si, que es necesario 
entender: son los emisores, la emision, y las 
particulas. Los emisores son los objetos que 



Ventana de la particula "Fuego" que hemos generado 
a lo largo del articulo. 



generan los efectos de particulas. Pero la for- 
ma y el comportamiento de estas, se regulan 
mediante una formula matematica que da 
forma a la emision. 

Dicho en otras palabras, un emisor utiliza una 
formula de emision, y genera las particulas. 
Cambiando la formula de emision, se cambia 
la forma y el comportamiento del efecto. Hay 
que manipular estos tres parametros para 
obtener los diferentes efectos especiales. (2) 

UN POCO DE FUEGO 

Las teorias que rigen el funcionamiento del 
editor requieren ciertos conocimientos de 
mecanica de fluidos y otras leyes. Para enten- 
derlo de la forma mas sencilla posible, nada 
mejor que crear nuestro propio efecto. 

En esta ocasion, hemos elegido una llama, 
ideal para mostrar objetos incendiados, dis- 
paros,o una tetrica antorcha en una caverna. 
En primer lugar, arrancamos «PartideFX». En 
el menu File seleccionamos la orden "New'.'Se 
abre la ventana general de efectos. El para- 
metro de emision se controla en el recuadro 



Ject Ne-w Emission's Properties X 




La formula de emision utiliza nuestra particula FUEGO 
y nuestro emisor, creados anteriormente. 



superior izquierdo, bautizado con el nombre 
de"Emission Control"Las particulas y el emi- 
sor guardan sus propiedades en el recuadro 
inferior izquierdo, llamado "Element and 
Emitter Properties" (3) 

Vamos a comenzar colocando un fondo que 
nos sirva como referencia, para calcular el ta- 
mano del efecto. En el recuadro"Preview Con- 
figuration" vemos un boton llamado"KF Sce- 
ne" Lo pinchamos y buscamos el fichero 
GRID.TXT que se encuentra en la carpeta 
EXAMPLES/BACKGROUND, en el lugar donde 
hemos instalado el editor. Esto genera una re- 
jilla con baldosas de un metro de lado. 

Ahora vamos a elegir el tipo de particula a 
utilizar. En el menu emergente"Element and 
Emitter Properties" seleccionamos la orden 




"Particle"y pulsamos en el boton "New" de la 
parte inferior. Se abre la ventana de particula. 
En el campo"Name"escribimos un nombre 
descriptivo, por ejemplo, "Fuego"Todo efecto 
de particulas parte de un conjunto de grafi- 
cos pianos, llamados"bitmap"quele dan for- 



Aqui tenemos una primera version de un incendio. La 
cosa promete, pero todavia se puede conseguir mas. 



ma. En nuestro ejemplo, se trata de varias 
capturas de una llama en movimiento. 
«ParticleFX» viene con varios bitmaps por 
defecto. Para elegir el adecuado, buscar el re- 
cuadro "Particle Bitmaps"y pinchar en el bo- 
ton "Import" Buscar la carpeta BITMAPS, den- 
tro de EXAMPLES, y elegir el fichero 
BITMAPS.TXT. Se abrira una pequena venta- 
nita con los bitmaps disponibles. Elegir"reel- 
flames_additive" 

De regreso a la ventana principal, tras pulsar 
OK, debemos cambiar los parametros de las 
particulas igneas, pues los valores por defec- 
to producen un comportamiento semejante 
al de una fuente, incompatible con la forma 
detremolar del fuego. 

LAS PROPIEDADES 

Hacemos un doble"clic"en la particula FUEGO 
recien creada, para abrir la ventana de pro- 
piedades. Dentro del recuadro "Particle Ani- 
mation"elegimos"Lifetime"ya que"Looping" 
produce una animation repetitiva poco real 
en el fuego. En el apartado "Random rota- 
tion" escribir los grados -1 80 y 1 80, para cu- 




metro, para despues apagarse lentamente. 
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Grafica de rotacion de las particulas de fuego. 



brir 360 grados y producir variedad en las 
chispas. Marcar las casillas "Random mirro- 
ring" X e Y, para aumentar la variedad en los 
ejes. Las llamas tienden a flotar hacia arriba. 
Por tanto,cambiar la gravedad -campo "Gra- 
vity Multiplier"- por un valor negativo, por 
ejemplo, -2.5. 

La resistencia al aire debe ser fuerte, para que 
el fuego no se diluya como si fuese polvo, 
cuando la llama se mueva. Asi, colocar el valor 
"Cubic" en la casilla "El Velocity" y una resis- 
tencia de 4 en el campo "Air Resistent Cons- 




Aqui vemos el color de la llama, segiin la grafica RGB. 
Mientras el azul y el verde se van difuminando, el rojo 
siempre esta a la maxima altura. 




En este ejemplo, apenas se emplea el color rojo, lo que 
nos permite obtener un humo psicodelico ideal para 
crear algiin estrafalario nivel. 



tant" Despues pulsamos OK. (4) Ahora llega 
el momento de ver una "preview" del efecto, 
para comprobar como esta quedando. 
Necesitamos un emisor, y una formula de 
emision, asi que seleccionamos la opcion 
"Particle Emitter" del menu emergente "Ele- 
ment and Emitter Properties" y pulsamos 
despues el boton "New" Lo bautizamos con el 
nombre EMISOR, en el campo llamado "Na- 
me'^ pulsamos OK. 

Para crear la emision, vamos al recuadro 
"Emission control" y pinchamos en el boton 
"New'.'Se abre entonces una ventana donde 
debemos seleccionar "FUEGO" en el campo 
"Particle"y EMISOR en"Particle Emitter"(5) 
Al pulsar la teda F2, se activa una "preview" 
del efecto, en funcion de los parametros mo- 
dificados anteriormente. Por ahora, se ase- 
meja a una antorcha, pero aun se puede ajus- 
tar un poco mas hasta conseguir el efecto 
deseado... (6) 



TODO SOBRE MAX PAYNE 



Los ejemplos explicados en esta serie de arti- 
culos dedicados a «Max Payne» apenas cubren 
el 1 por ciento de todo lo que los editores pue- 
den dar de si. Para sacar todo el partido a los 
mismos, no queda mas remedio que visitar las 
diversas webs dedicadas al juego. Estas son las 
masinteresantes: 

Los ultimos parches del juego: 
http://maxpayne.godgames.com 
El pack de texturas: 
www.maxpayne.com/mods 
Tutoriales oficiales: 

www.maxpayne.com/tutorials/index.html 
Otros tutoriales: 




http://maxpaynemods.net 

www.maxpaynecenter.com 

www.maxpayneheadquarters.com 

http://insanepayne.gamereactor.net/tuto- 

rials.htm 



LAS GRAFICAS 

Debemos volver a las propiedades de la par- 
ticula FUEGO, seleccionando la orden "Parti- 
cle"del menu emergente"Element and Emit- 
ter Properties" y haciendo un doble"dic"en 
FUEGO. El comportamiento fisico de la llama 
se controla con unas formulas matematicas, 
que el editor representa mediante graficas. 
Tan solo hay que cambiar las formas de las 
mismas, para obtener el efecto deseado. 

Se comportan de manera similar a una "go- 
ma" que podemos estirar. Para ello, hacemos 
un doble"dic"en cualquier punto de la grafi- 
ca, y la "estiramos" en la direction deseada 
hasta lograr el efecto que buscamos. 
Comenzamos con el boton "Size Graph" que 
marca el tamano de las particulas. Queremos 
que el fuego se eleve poco a poco, alcance la 
altura de 1 metro, y despues se apague lenta- 
mente.Tan solo hay que estirar la grafica pa- 
ra que muestre esa evolution, tal como puede 
verse en la pantalla adjunta. (7) 



A continuation, pulsar el boton "Rotation 
Graph" para establecer la rotacion de las par- 
ticulas. Nada impide experimentar con dis- 
tintos valores, pero para que quede un efecto 
realista, hemos establecido una recta de 175 
a 0 grados. (8) 

Por ultimo, vamos a elegir el color de la lla- 
ma. Esto se consigue pulsando en el boton 
"RGB Color Graph" Existen tres lineas de colo- 
res que regulan las mezdas de rojo, azul y 
verde.Subiendo o bajando cada una de ellas, 
se obtiene el color final de la llama. (9) (10) 
Completada la simulation de incendio, ya so- 
lo queda exportarla y emplearla con el editor 
de niveles «MaxED», tal como se explica en el 
recuadro adjunto. No es un proceso sencillo, 
pero la recompensa merece la pena, os lo po- 
demos asegurar... 

El mes que viene continuamos con nuestro 
cursillo sobre el editor de este extraordinario 
juego de accion. 

JAP 



COMO ANADIR LOS EFECTOS AL JUEGO 




Demasiado bien conocen los habituates usua- 
rios de «Max Payne» los "malabarismos" que 
hay que hacer para insertar cualquier modifi- 
cation en el juego. El editor de particulas «Par- 
ticleFX» no es una exception pero, por fortuna, 
los pasos necesarios no son muy numerosos. 
-Tras completar el efecto de particulas perso- 
nalizado, es necesario exportarlo. Para ello, se- 
leccionar la orden "Export Runtime data" del 
menu File y guardarlo con cualquier nombre. Se 
asignara automaticamente la extension .RPS. 
Nuestro ejemplo lo hemos bautizado con el 
nombre deFUEGO.RPS. 

-El fichero obtenido debe copiarse al directorio 
Max Payne\data\database\partides\MisEfec- 
tos. La carpeta MisEfectos la hemos creado no- 
sotros. Puede tener cualquier nombre. 

NOTA IMPORTANTE: La carpeta DATA y todas las 
que contiene, solo aparecen cuando se descom- 
prime el juego con el programa «RASMAKER», 
tal como se explica en el primer articulo dedi- 



cado al juego, en el niimero 82 de Micromania. 
-Abrir el fichero PARTICLES.TXT, situado dentro 
del mencionado directorio Particles. Anadir las 
siguientes lineas al final del mismo: 

// 



// Mis Efectos de Particulas 

// 



[Fuego] 

{ 

[Properties] 

Sorting =false; 

Looping = true; 

InitialUpdateLength = 0.0; 
InvisibleTimeout = PS_TIMEOUT ; 
AdultContent = false; 
AvailablelnDetailLevels = ID DETAIL_LE- 
VELS_ALL; 

[Default] 



filename = MISEFECTOS\FUEGO.RPS; 
ItemsToCache = 1; 

} 

-Tras grabar el fichero PARTICLES.TXT, entrar en 
el editor «MaxED», y cargar un nivel nuevo o cre- 
ado por nosotros mismos, tal como se explica en 
los capitulos anteriores de esta section. 

-Crear una entidad del tipo'Floating FSM" -te- 
das F3 y N- en el lugar donde deseemos colo- 
car el incendio. Colocar el cursor encima de ella 



en la lista superior izquierda, y pulsar el boton 
derecho. Seleccionar la orden "Edit FSM" A con- 
tinuacion, elegir el apartado "Message" y la or 
den "Add" En el recuadro que aparece, escribir 
la orden: 

this->Ps _ StartEffect(Fuego,""); 

Ya solo nos quedaria cargar el nivel que hemos 
estado disenando y comprobar que el efecto ig- 
neo funciona perfectamente como se puede 
apreciar en las imagenes (12) y (13) que acorn 
pananeste recuadro. 



Micromania 











la redaction. Pero lo que 
buscamos es que sean los 
votos de nuestros lectores 
los que derffon que juegos 
son losnumerosuno. 
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S i os gusta que vuestra voz sea escuchada y vuestro voto sea decisivo, Micromania os 
brinda la oportunidad de ser jueces en la election de los juegos del ano. El proceso es 
muy sencillo. Elige un juego de la relation de candidatos a juego del ano y tambien un 



juego de cada uno de los siete generos, atendiendo a la preselection. En total debes elegir ocho 
juegos. Mandanos la votacion por correo indicando en el sobre '"Eleccion Juego del Afio"o bien 
por e-mail a: juego2001 @micromania.es, desde el 28 de diciembre hasta el 1 0 de febrero. 



VELOCIDAD 



COLIN McRAE 2.0 

El regreso del hijo prodigo del genero ha tenido las conse- 
cuencias esperadas; mas de uno se ha cargado un volante o 
el tedado por esa maldita curva en la que dejamos puesto el 
freno de mano demasiado tiempo. Se ha reforzado la dina- 
mica de simulation aunque el pilotaje no abandona su 
orientation arcade. Deformaciones de chapa bien recreadas, 
modelos de coche a escala y una sensation de velocidad de centrifugador atomico. 
Puntuacion: 86 

Numero: 73 

Compania: Codemasters 

FI RACING CHAMPIONSHIP 

Obra maestra de la simulation de la categona reina del au- 
tomovilismo. El motor 3D mueve los complejos pohgonos y 
las texturas en alta resolution y millones de colores a una 
velocidad de vertigo, proporcionando la mas realista sensa- 
tion de velocidad del genero. El control del monoplaza no 
tiene nada que envidiar a los reales. Circuitos recreados al 
milimetro por GPS, retransmision y sonido 3D .Solo un defecto, la I A de los pilotos controlados 
por el ordenador no esta del todo bien ajustada. 

Puntuacion: 96 

Numero: 75 

Compania: VideoSystem/Ubi Soft 



MOTO RACER 3; WORLD TOUR 

Parecia imposible, pero Delphine lo ha conseguido; esta ter- 
cera entrega de la serie ofrece mas diversion y variedad, si 
cabe, que las dos anteriores y con una jugabilidad a prueba 
de bombas. Con el anadido del trial,campeonatos de acro- 
bacias y carreras en la calle con trafico abierto, este progra- 
ma se convierte en la mayor exposition virtual de categori- 
as sobre dos ruedas que exista hoy en el mercado. 

Puntuacion: 85 

Numero: 83 

Compania: Delphine Software/E.A. 

RALLY CHAMPIONSHIP XTREME 

Secuela del mejor simulador de rallies para compatibles, 
mantiene el magnifico nivel que deslumbrd en «Rally Cham- 
pionships A pesar de la fulgurante sensation de velocidad y 
del realismo en el pilotaje de los WRC, evidencia el cambio 
del grupo de programacion y, por tanto, de motor grafico, 
pues los coches son menos detallados y las texturas de los 
trazados ya no son fotorrealistas.Aun con este ligero descenso de calidad global, es un gran titulo 
que colmara las expectativas de los apasionados del rally. 

Puntuacion: 85 
Numero: 83 

Compania: Warthog/Actualize 
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AVENTURA 




THE LONGEST 
JOURNEY 

El argumento es narratlva 
en estado puro y el guion 
merece una saga cinema- 
tografica. Los definidos 
personajes poligonales se 
integran a la perfection en 
bellos escenarios prerenderizados con iluminacion dinamica. 
Puntuacion: 90 

Niimero: 72 

Compania: Funcom 

con todas las de la ley del ' "fcS | 

de 50 personajes con per- — 1-1 JL 

sonalidades vivaces como nunca. Y todo con unos graficos que 
nos ponen en primera fila del mas lujoso cartoon. 

Puntuacion: 90 

Numero: 79 

Compania: Pendulo Studios/Dinamic Multimedia 



MYST 111: EXILE 

Si, los escenarios prerrende- 

rizados muestran niveles ar- 

tisticos encomiables, pero el gJjT 

desplazamiento sin anima- J 

cion y una bidimensionali- L — V 

dad del todo desfasada pue- [' V 

den ahuyentar a los tl— ! 

aficionados mas tecnocratas. 

Puntuacion: 82 

Numero: 80 

Compania: Presto Studios/Ubi Soft 

genistas y los continuos su- ^ ^ 

cesos y enigmas que salpican la trama lo encasillan, con nuestra 

mas absoluta aprobacion, en la aventura. 

Puntuacion: 86 

Numero: 81 

Compania: Core Design/EIDOS 



ALONE IN THE DARK: 

THE NEW NIGHTMARE 

Ah, los viejos clasicos nunca mueren y la ansiada continua- 
tion de la saga mas tenebrosa es una buena demostracion de 
que manteniendo un estilo propio cimentado en una am- 
bientacion electrizante no hace falta volverse loco con las tres 
dimensiones. Una esperada reinterpretation de la magia de 
toda la saga, hecho adrede para mantener al jugador en per- 
manente estado de alerta maxima. 

Puntuacion: 86 
Numero: 79 

Compania: Darkworks/lnfogrames 




ACCION 



CLIVE BARKER S 
UNDYING 



GIANTS 

CITIZEN KABUTO 



El juego que estabamos Eg: y ii 

esperando para demos- T _ ,^5/ 

trar la capacidad tecno- r ' ~M\ 

logica, lease supremacy, 

deIPCenelgenero.Con * 

"Matrix"comopiedrafi- ^ >- 

losofal, la action a dispa- 

ro limpio con camara lenta inteligente supone una experiencia 
expresion. Un argumento excepcional, en unos escenarios en tan revolucionaria como adictiva. Los escenarios plagados de de- 
los que morirse de miedo al doblar cada esquina y con unos talles, la trama contada como una novela negra y los espectacu- 

enemigos espeluznantes que nos helaran el corazon. lares efectos, hacen de el un serio candidato a juego del ano. 

Puntuacion: 93 Puntuacion: 96 

Numero: 74 Numero: 80 

Compania: Dreamworks/E.A. GAMES Compania: Remedy Entertainment/Take 2 



Untituloqueperma- * 

necera para siempre | Jk 

ennuestro corazon. Y i ^ % 

es que los personajes agU 

de este magistral de- I IB 

lirio tienen tanta vida m ' * «- IU 

como desparpajo y agresividad en su momento. Un soldado 
tipo die, una ninfa y un gigante con malas pulgas deberan lu- 
char entre si en mundos disenados para la batalla total con 
los listillospor medio. 

Puntuacion: 96 

Numero: 72 

Compania: PlanetMoon Studios/Interplay 



GHOST RECON 



RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 



BLADE, THE EDGE OF DARKNESS OPERATION FLASHPOINT 



Lo maximo en realismo grafico y sonoro que 
se puede encontrar en ese subgenero de co- 
mandos de infiltration que con este ejem- 
plar bien podria sustituir a la formation mi- 
litar ahora que ya no tenemos que ir a la 
mili. Aunque las armas son demasiado futu- 
ristas, y quiza no sean del agrado de los se- 
guidores mas exigentes, es la incomparable 
inteligencia artificial de las soldados y vehi- 
culos enemigos lo que supone un reto a 
nuestra sangre fria, punteria, capacidad de 
mando y habilidad en buscarse un buen pa- 
rapeto. Tension no apta para cardiacos en un 
juego que desde la primera partida te cap- 
tura sinpiedad. 

Puntuacion: 92 
Numero: 83 

Compania: Red Storm/Ubi Soft 



No nos atrevemos ni a pensar en el tiempo 
que hemos tenido que esperar, porque ya es- 
ta aqui la anunciada revolution en el genero 
por parte de sus padres y maestros. Segura- 
mente ya habreis probado la demo para ini- 
ciar las hostilidades con vuestros compaiie- 
ros y conocereis en persona el acongojante 
torbellino de graficos, efectos visuales y ac- 
tion a lo cataratas del Niagara. Pero sabed 
que el modo de un jugador os aguarda con 
enemigos con una inteligencia artificial cer- 
canaaladeunrivalhumano. 

Ponlo en la cabecera de la lista para los reyes 
y, si has sido mal chico, reza para que no se lo 
traigan a tu vecino. 

Puntuacion: 97 

Numero: 84 

Compania: Id/Gray Matter/Nerve 



La guerra virtual es una definition simple y 
directa, pero perfecta para describir la pro- 
puesta de un simulador de combate de infil- 
tration en perspectiva subjetiva. Pero va mu- 
cho mas alia de ser un «Commandos» en 3D, 
puesto que la variedad de ordenes a los com- 
paneros, las maniobras y la IA de los mismos 
y, sobre todo, del enemigo, rozan el mas alto 
grado de formation militar. Ni los graficos ni 
el entorno son extraordinarios, aunque si no- 
tables, pero lo atractivo reside en la simula- 
tion de guerra tan real que por momentos te 
entran ganas de echarse cuerpo a tierra. Diri- 
gido a los que tienen experiencia en combate 
en la serie «Delta Force». 

Puntuacion: 91 

Numero: 78 

Compania: Bohemia/Codemasters 



Uno de los titulos que mas controversy y 
debates encendidos ha provocado entre la 
prensa especializada. Nosotros lo tenemos 
muy claro; es el mejor juego de action en 
tercera persona (aunque se puede situar la 
perspectiva en primera, es artificiosa) y solo 
«Max Payne» se sitiia a su nivel. Los efectos 
de iluminacion dinamica sobrepasan en rea- 
lismo a la vida misma mientras que la simu- 
lation fisica de particulas domina un entor- 
no de un realismo inusitado. Los combates 
contra enemigos de una presencia tan ame- 
nazante como su IA son epicos. Eso si, hay 
que ser un maestro en el control del raton y 
tenerlo muy bien afinado. 

Puntuacion: 98 

Numero: 74 

Compania: Rebel Act/Codemasters 
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SHOGUN: TOTAL WAR 

THE MONGOL INVASION 

Es un disco de expansion, pero con tantas no- 
vedades y anadidos que merece figurar entre 
lo mejor del aho. El entorno tridimensional 
permanece inalterable, con esos majestuosos 
paisajes cubiertos por una neblina tan decisi- 
va como los accidentes del terreno que nos 
iremos encontrando. Los movimientos de tro- 
pas mantienen el realismo y espectaculari- 
dad que distinguen a «Shogun». Seis nuevas 
campanas, unidades nuevas y un completo 
editor de escenarios son lo que les espera a 
los que adquieran, a un precio mas que inte- 
resante, esta encomiable ampliation. 
Puntuacion: 92 

Numero: 83 

Compania: The Creative Assembly/ 

Dreamtime/E.A. 



STARTO PIA 

^Os imaginais un'Ymfen medio de la galaxia 
y con criaturas alienigenas? Pues no hace fal- 
ta que os pongais a sonar, «Startopia» es el 
juego que estabais esperando. La originalidad 
es la punta de lanza de un simulador de vida 
extraterrestre cuidado hasta el ultimo deta- 
lle. El objetivo es la gestion de estaciones es- 
paciales con toda dase de recursos, instala- 
ciones recreativas, etc. Espectacular entorno 
en tres dimensiones, con camara libre, perso- 
najes de excelente diseno y toneladas de 
adiccion y sentido del humor. Recomendado 
si estais hastiados de ejercitos y civilizaciones 
y quereis probar algo totalmente nuevo que 
os enganche desde el primer momento. 
Puntuacion: 89 

Numero: 79 

Compania: Mucky Foot/EIDOS 



Z. STEEL SOLDIERS 

Los Bitmap Brothers recuperan el brio que 
caracterizo a sus adamadas producciones 
para Amiga en esta secuela del exitoso jue- 
go de estrategia en tiempo real «Z». Sin du- 
da esta segunda parte es el ejemplar mas di- 
namico, divertido e imparable del g£nero 
que podemos encontrar para ordenadores 
compatibles, hoy por hoy, en las tiendas. 
Combates rapidos, que nos hacen entrar en 
el ambito del arcade, control de unidades ca- 
si instantaneo, motor en tres dimensiones 
muy bien integrado con la accion y, sobre to- 
do, batallas sin tregua, son las bazas de este 
titulo en el que el humor tambien ocupa un 
lugarmuy destacado. 

Puntuacion: 91 

Numero: 78 

Compania: The Bitmap Brothers/EON 



COMMANDOS 2: 

MEN OF COURAGE 

iQue se puede decir sobre la saga «Comman- 
dos» que los aficionados a los videojuegos no 
sepan ya? Estamos ante uno de los juegos del 
aho en todo el mundo, que repite las bases 
sobre las que se cimento el exito de su prede- 
cesor:operaciones de infiltration con total li- 
bertad de juego, misiones de alta tension y 
una atmosfera de pelicula.Esta segunda par- 
te rompe moldes con la extraordinaria cali- 
dad de los graficos, con generation 3D en 
tiempo real de los interiores. Efectos visuales, 
ambientacion y todo lo que nos rodea nos su- 
merge en el juego hasta limites peligrosos 
para las obligaciones de la vida diaria. 
Puntuacion: 98 

Numero: 81 

Compania: Pyro Studios/EIDOS 



Qeporlaje 

DEPORTIVOS 



ESTRATEGIA 



EUROTOUR CYCLING 

La tristemente desaparecida Dinamic Multimedia deja co- 
mo legado el mejor simulador de ciclismo profesional en 
ruta. La compania ya se habia enfrentado numerosas veces 
a este deporte, y ha sido con este programa cuando han lo- 
grado aunar un sobresaliente aspecto grafico con la inte- 
raction y una jugabilidad que se aborda desde el punto de 
vista estrategico. 

Puntuacion: 85 
Numero: 77 

Compania: Dinamic Multimedia 



NHL 2002 

Por mucho que se sepa de antemano que la entrega anual 
de «NHL» arrasara las canchas virtuales, nunca dejara de 
asombrarnos la portentosa calidad de todos los aspectos 
que intervienen en estas batallas sobre hielo. Desde luego 
que no somos expertos en hockey, pero a fuerza de disfru- 
tar de los simuladores de la serie no habra americano o ca- 
nadiensequenosiguale. 

Puntuacion: 85 
Numero: 84 

Compania: EA Sports 



BLACK&WHITE 

iDe verdad quereis _ 
que hablemos de H 
«Black&White»? Va- H| 
mos a ver..., un 100 
por primera vez en la 
historia de nuestra re- ; 

vista, creado por Peter 

Molyneux... Bueno, quiza sea mas sencillo decir que es toda una 
obra maestra, un juego genial en su conception, con una juga- 
bilidad incalculable y unos apartados tecnicos fuera de serie. 
No es recomendable, es obligatorio. 

Puntuacion: 100 

Numero: 74 

Compania: LionHead Studios/E.A. 



BATTLE REALMS 

Feudal recreado en 

las peliculas del maes- 
tro Kurosawa, aqui te- . \ 

neis un enfoque mucho 

mas «Warcraft», es de- 1 

cir, las unidades y la batalla encarnizada cobran el protagonis- 
mo absoluto. Ronin, samurais y guerreros de toda indole lucha- 
ran en unas batallas sangrientas y realmente adictivas. No es 
3D, ni falta que hace. 

Puntuacion: 87 

Numero: 84 

Compania: Liquid Entertainment/Ubi Soft 



NBA LIVE 2001 ff TM 

Este aho no habra entrega de la serie «Nba Live», asi que 

tendremos que repetir temporada con la entrega del aho 1 1 — 

pasado que, dicho sea de paso, sigue manteniendo el cetro -®t .. 

de la simulacion baloncestistica. Las ammaciones son las 

mejores que pueden verse en un juego para compatibles, 2 r r . , 'J. 

los jugadores estan calcados en anatomia y estilo de juego, WtmmMJKSd&Z. 

mientras que la puesta en escena deja atras induso a las mejores retransmisiones TV. 

Puntuacion: 89 

Numero: 75 

Compania: EA Sports 



FIFA FOOTBALL 2002 

Mas vale tarde que nunca es el refran que mejor define la 
entrega de este aho, puesto que por fin podemos disfrutar 
de una simulacion de futbol gracias al avanzado sistema 
de pases, que integra la barra de potencia y nos da total li- 
bertad para dirigir los disparos y los pases en cualquier di- 
rection y de diversas formas para realizar cambios de jue- 
go, pases al hueco, asistencias por encima de la defensa, y casi cualquier cosa. 
Puntuacion: 90 
Numero: 82 

Compania: EA Sports 



EMPIRE EARTH 

Colosal juego de estrate- 
gia que jubila merecida- 
mentea «Age of Empi- 
res». Impresionante 
variedad de unidades, 
estructuras y tecnologi- 
as en multitud de civili- 
zaciones y epocas genialmente recreadas en todos los aspectos 
del juego. Entorno 3D con una interfaz ejemplar y graficos senci- 
llamente increibles para lo acostumbrado en el genero. Un pro- 
grama que debe estar en la juegoteca de cualquier aficionado. 
Puntuacion: 98 

Numero: 83 

Compania: Stainless Steel Studios/Vivendi 
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SIMULA DORES 



IL-2STURM0VIK 

Se hizo de rogar, pero esta- 
mos ante uno de los gran- 
desdelgenero.Yesqueno 
es para menos; graficos 
apabullantes en la recrea- 
cion del terreno, los cielos 
y, por supuesto, los apara- 
tos,que se despedazan tuerca a tuerca. 
Puntuacion: 90 

Niimero: 83 

Compania: Maddox/Ubi Soft 



MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR 2002 

Sigue siendo la referenda en 
el pilotaje de aeronaves mo- 
noplaza, jets y aviacion de 
transpose civil,con un impe- 
cable realismo en el control 
de vuelo y la recreation de 
mas de 21 000 aeropuertos con todos sus detalles. 
Puntuacion: 88 

Numero: 83 

Compania: Microsoft 



B-1 7 FLYING FORTRESS, THE MIGHTY EIGHT 

Esplendida simulacion de las fortalezas volantes B-1 7 y los 
cazas que las escoltaban o interceptaban. Podemos dejar el 
control de las diferentes estaciones a la IA del programa o in- 
miscuirnos segun nuestro grado de preparation en la gestion 
de las misiones y la posterior accion en el pilotaje, torretas, 
lanzamiento de bombas, etc. La calidad visual es abrumadora 
y las misiones estan repletas de condicionantes que se repi- 
ten, pero no dejan de producir una adiccion enorme. 
Puntuacion: 88 

Numero: 72 

Compania: Microprose 






MICROSOFT TRAIN 
SIMULATOR 



No podia faltar en nuestra . 1 ' 

recopilacion anual un jue- ^ 

go tan entranable como la & 

simulacion de conduction 

de trenes. Y eso, ^como se T. 

come? Pues con una gran aficion por el mundo ferroviario. 
Puntuacion: 80 

Numero: 79 

Compania: Microsoft 



SILENT HUNTER II 

Tras cuatro anos esperando 
caer como lobos de mar so- 
breunsimuladorde subma- 
rines, la secuela de uno de 
los mitos del genero es una 
completa actualizacion au- 
diovisual que destaca por innumerables detalles de calidad. 
Puntuacion: 90 

Numero: 84 

Compania: Ultimation/Ubi Soft 
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MAGIC&MAYHEM: THE ART OF MAGIC 

Por fin un poderoso motor 3D en un juego de rol.Tiene todos 
los elementos que buscan los fanaticos del genero (persona 
jes de multiples e inmensas habilidades, criaturas enemigas 
de envergadura, generador de hechizos), pero en un entorno 
digno del mejor juego de accion tridimensional. Con una re- 
solution de 1024x768 puntos, camara libre virtual y unos 
efectos visuales deslumbrantes, las batallas contra monstruos 
terrorificos son un autentico espectaculo. 

Puntuacion: 86 

Numero: 82 

Compania: Charybdis/Bethesda Softworks 



ICEWIND DALE: 

HEART OF WINTER 

Olvidad las revoluciones 
graficas, el Infinity Engine 
de Black Isle vuelve a la 
carga para llevarosa! uni- 
verso rol en uno de los es- 
casos programas intempo- 
rales,que seguira siendo igual de adictivo dentro de 100 anos. 
Puntuacion: 90 

Numero: 76 

Compania: Black Isle/Interplay 



BALDUR S GATE II: 

THRONE OF BHAAL 

Si, otra expansion, pero re- 
almente colosal,con sesen- 
ta horas mas de juego, gran 
variedad de nuevas habili- 
dades y toneladas de la 
esencia de la mejor saga de 
JDR basado en las criaturas de «Dungeons&Dragons». 
Puntuacion: 91 
Numero: 80 

Compania: Bioware/Interplay 




DIABLO II: LORD 
OF DESTRUCTION 



El druida y la asesina son . “ ^ 1 0*^ 

los dos nuevos personajes ‘ - ^ 
que propone esta expan- » V 

sion realizada en un tiem- ^ 

porecordyquevieneare- 

matar al extraordinario concepto de juego de «Diab!o Ik 
Puntuacion: 86 

Numero: 79 

Compania: Blizzard/Vivendi 




Repite el atraso grafico y so- V : t * ▼ JfcB 

noro que atenaza al genero 1 y 

pero sus seguidoresse que- 

daran en esta ocasion de ^ ^ ‘ " 

una piedra ante la tremenda 

originalidad de esta pro- 

puesta: mezclar magia y desarrollo tecnologico en un JDR, 
Puntuacion: 85 

Numero: 82 

Compania: Troika/Sierra 




CANDIDATOS A JUEGO DEL ANO^ 



C omo se dice en las matematicas, el orden de los factores no altera el pro- 
ducto en una lista digna de ser enmarcada por la excelencia de todos sus 
integrantes. Todos tenemos nuestro ojito derecho, pero seguro que no os 
resultara tan facil elegir a vuestro predilecto entre semejante fauna de patrimo- 
nios de la historia del software de entretenimiento. 



Commandos 2 
Max Payne 

Return to Castle Wolfenstein 
FIFA 2002 



Black & White 
Empire Earth 
The Longest Journey 
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Tom Clancy s 




Tecnologfa militar de nueva generacion, uso de las armas y el equipamiento mas modernos como el 
OICW para golpes y combates letales. 



J Modelo de infantena de combate realista basado en el cuerpo Delta Force de las fuerzas especiales 
de USA con mas de 600 capturas de movimiento. 




Metodos de planificacion y control mejorados para una mejor y mas rapida estrategia de tu escuadron 
de fuerzas especiales. 

Consigue puntos de experiencia para tus soldados y mejoraras sus habilidades como resistencia, 
iiderazgo, destreza y sigilo. 

Alucinantes partidas multijugador de hasta 36 oponentes con modos a muerte y cooperatives. 

VERSION INTEGRA EN CASTELLANO 
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Ubi Soft 




Blindaje de Cuerpo 

Nivel de Protection I, HA. HtA 

Zones protegidas: frontal complelo. espafda y 



especihcas: cuello y hombros. 
ijtcoramica reforzada con aramirio 
media, 
inn, lies 

Sgltesmontobles de nylon 
oara mumdon. 



/Z<yA-‘ 



Casco de Combats 

Material. Kevlar** Composite. 

Resistencia proyectiles V50 2,150 Ips (655 
mps) 

Resistencia de tuego: hast a 190 C 
Peso: 1.59 kg (talla media) 



www.ubisoft.es 



m MODA OTONO-INVIERNO* 

■TEMPORADA:2008 




^**®2*V« MIX BOM Si 



De los autores de Rainbow Six ™, Tom Clancy’s Ghost Recon™ es un juego de accion/estrategia en primera persona basado en 
escuadrones de accion militar en un futuro cercano. Formaras parte de un comando de las fuerzas especiales de USA equipado 
con la ultima tecnologia del ejercito llamado en clave "The Ghost: Los Fantasmas". A menudo contratado por las Naciones Unidas 
para operaciones de paz, tu especialidad son las Operaciones Especiales Militares. Destrozaras las defensas de tu enemigo, 
dinamitaras puentes para detener su avance, asaltaras por sorpresa las bases rebeldes o rescataras un piloto americano abatido 
en las profundidades del territorio enemigo. 



H tl.' . «M. A 



Tom (lam- v* 



jConsigue ti Demo Edicion 
Especial Coleccionista en 

tu sala de juegos favorita 
con un nivel no incluido en la 
version final del juego! 



02001 Red Slorm Entertainment. Inc Red Storm and Red Storm Entertainment are trademarks of Red Storm Entertainment. Inc. Red Storm Entertainment. Inc. is a 
Ubi Soft Entertainment company. Tom Clancy's Ghost Recon is a trademark of Rubicon Inc. under license to Ubi Soft Entertainment. All Rights Reserved. 






Hace dos anos Activision prometio 
resucitar la esencia de «Wolfenstein 



3D» con las tecnicas actuates y todos, 
ante semejante atrevimiento contuvimos 
la respiration. Ahora podemos volver a 
respirar tranquilos: «Return To Castle Wolfenstein» 
supera induso las expectativas mas optimistas. Por fin ha 
terminado la espera. Por fin se disipan nuestras dudas. 



Compania: Gray Matter / Nerve / 
Id Software/ Activision 

Disponible: PC 
Genera: Accion 



CPU: Intel o AMD a 400 MHz ( rec. 1 GHz ) 

RAM:128 MB ( rec.256 MB) 

HD: 1GB (rec. 1.2 GB) 

Tarjeta 3D: SI, 16 MB (OpenGL y DirectX 8.0a) ( rec. 64 MB ) 
MultijugadonSi 
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Si uno de los soldados nazis nos detecta, inmediatamente dara la alarma y 
pondra en alerta a los demas soldados que haya cerca. 



E l 31 de enero de 2000 Activision distribuia a los 
medios especializados una nota de prensa en la 
que anunciaba a bombo y platillo la adquisicion 
de la licencia de la nueva version de «Wolfens- 
tein 3D».La compama Gray Matter, formada en su mayoria por 
miembros de Xatrix Entertainment («Redneck Rampage», 
«Kingpin») asumiria el grueso del desarrollo, mientras que id 
software se encargaria de supervisar y apoyar el proyecto en 
todo lo necesario para mantener el espiritu 
original del clasico. En dicho comunica- 
do tambien se dejo daro que el jue- 
go basaria su esqueleto en el mo- 
tor grafico (convenientemente 
modificado) de «Quake III Are- 
na». Pero a pesar de que Ac- 
tivision estaba dispuesta a 
poner toda la came en el 
asador (y mucho dinero de 
por medio), las expectativas 
fijadas en un "remake" de se- 
mejantes caracteristicas eran 
inusualmente elevadas a priori, y 
por lo tanto, dificiles de cubrir. A lo 
largo de todo este tiempo hemos podido 
ver algunos videos y unas cuantas imagenes 
quedejaban entrever grandes dosis de calidad, pero . . . ^Es- 
taria «Return to Castle Wolfenstein» a la altura de lo esperado 
o acabariamos frente a otro donico de «Quake»? 

Finalmente «Return to Castle Wolfenstein» ha llegado hasta 
nuestros ordenadores, y nos permite afirmar con gran satis- 
faction que no solo conserva y potencia la esencia del clasico, 
sino que anade tal cantidad de sorpresas que nos hace sentir 
como la primera vez que probamos el original. Pero veamos 
con mas detalle los motivos de semejante afirmacion. 

DESARROLLO DE PELfCU LA 

Si echamos una mirada atras recordaremos numerosos aspec- 
ts de «Wolfenstein» que en su dia resuitaron revolucionarios, 
sobre todo a nivel tecnico (teniendo presente que por encima 




Hay armas cuya potencia destructiva queda fuera de toda duda desde los 
primeros disparos. Pobre de quien se ponga en medio . . . 



de ello prevalecia el concepto de diversion pura y dura), pero 
el juego no ahondaba en su argumento mucho mas alia de lo 
que podiamos leer en los manuales de instrucciones. ^Nuestra 
mision? Barrer un interminable carrusel de soldados alema- 
nes,perros rabiosos, zombis mutantes,engendros biomecani- 
cos y jefes de final de fase, a traves de complejos laberintos e 
interminables pasillos. 

Este es, afortunadamente, uno de los puntos que se ha inten- 
tado corregir en la version actual; puesto que el ti- 
tulo ya de por si es poco original y el tras- 
fondo es exactamente el mismo 
(volvemos a asumir el rol del espia 
aliado William Blazkowicz 
en su intento de detener un os- 
curo plan nazi) el entorno ha si- 
do recreado partiendo desde 
cero para obtener un universo 
totalmente particular. Para 
ello, los chicos de Activision se 
han hecho valer de espectacu- 
lares secuencias cinematicas que 
nos introducen en cada mision y 
nos ayudan a entender el misterio del 
castillo Wolfenstein, siguiendo un ritmo 
al mas puro estilo «Half-Life». De esta forma, 
quedamos atrapados desde el inicio hasta los ultimos 
niveles como si de una pelicula de intriga se tratase, lo que 
confiere una credibilidad inesperada a una historia totalmen- 
te ficticia. Este es uno de los aspectos que menos esperaba- 
mos ver desarrollados, y por lo tanto, se convierte en uno de 
los pilares que diferencian a «Return To Castle Wolfenstein» 
de otros juegos similares. 

AMB lENTEDE ENSUENO 

Posiblemente una de las razones de peso por las que Activi- 
sion ha decidido utilizar el motor grafico de «Quake III Arena» 
es su enorme potencia para mostrar texturas de gran calidad y 
superficies curvas complejas, por no mencionar que hoy por 
hoy sigue siendo el mas avanzado engine de cuantos puedan 




LA ESENCIA DE «WOLFENSTEIN 3D» 

No es asunto facil crear un juego totalmente nuevo a partir 
de un clasico como «Wolfenstein 3D»... Afortunadamente, 
en «Return to Castle Wolfenstein» la esencia se ha mantenido 
presente en todos los aspectos, y mas de uno esbozara una 
sonrisa al ver la primera localization del juego. La dinamica 
dasica sigue estando presente al cien por cien: armas espec- 
taculares, enemigos por doquier, resortes ocultos que reve- 
lan habitaciones secretas, tesoros escondidos, engendros so- 
brenaturales, platos humeantes de comida, habitaciones con 
chimeneas, banderas nazis, mansiones de las SS, calabozos, 
enemigos de final de fase... Aun asi, las similitudes con su 
predecesor han sido limitadas intencionadamente para per- 
mitir una evolution hacia un modo de juego mas inteligente y 
apasionante (y menos repetitivo). Cada mision es un mundo 
totalmente diferente, e induso concede momentos para la 
distension y el humor macabro o picante. 




usarse para crear entornos realistas enormemente detallados. 

Por ello, Activision ha contado con el apoyo de id software pa- 
ra implementar una iarga lista de mejoras anadidas que con- 
vierten a «Return To Castle Wolfenstein» en el juego de accion 
subjetiva mas impresionante (a nivel grafico) que hayamos 
podido ver hasta el momento. Parte de esas mejoras han sido ► 




La sensation de pavor que nos invade al enfrentarnos a ciertos monstruos 
es indescriptible. Y si no lo creeis, mirad el aspecto de este. 



En 

«Return to 
Castle Wolfensteim 
se ha cuidado con mimo 
la inteligencia artificial 
de los soldados 
enemigos, de forma 
que actuen con 
diligencia 
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creadas para aumentar la interactividad con el entorno, algo 
que resultaba estrictamente necesario para suplir la inexis- 
tencia de elementos moviles en los decorados de «Quake III 
Arena». Como resultado, obtenemos una experiencia visual sin 
precedentes, que hara que las primeras partidas 
nos desorientemos facilmente y tendamos 
a observar nuestro entorno con admi- 
racion:Torreones almenados, villas 
alemanas, riachuelos de aguas 4 
cristalinas, iglesias derruidas, A 
edificios en ruinas, instalacio- 
nes militares ocultas en bos- * ;V 
ques, catacumbas y excava- j 
ciones de distintos tipos, 
laboratories secretos... Son 
tan solo algunos ejemplos de 
los escenarios por los que nos 
moveremos en eljuego. 

PERSON AJESVI VOS 

Atras en el tiempo quedaron esos enemigos 
pixelados que aparecian frente a nosotros como un 
pegote molesto al que debiamos "borrar"de la pantalla cuan- 
to antes. . . En «Return to Castle Wolfenstein» los personajes 
pestanean, ladean los hombros en position de espera, mueven 
la cabeza para mirar en todas direcciones, se asustan, corren, 
gritan. Si nos fijamos detenidamente en dos soldados que con- 



versan entre ellos, podremos comprobar que los movimientos 
de sus labios quedan perfectamente sincronizados con lo que 
dicen. Ahi es nada. Pero quizas la parte que nos ha sorprendido 
mas gratamente corresponde al realismo de los enfrenta- 
mientos. A pesar de que «Return to Castle Wolfenstein» es 
eminentemente un juego de action, las esce- 
nas violentas han sido recreadas con tal 
crudeza que si disparamos con nues- 
tro rifle a la cabeza de un soldado 
veremos como se desploma de 
inmediato sin ningun gesto su- 
perficial. Del mismo modo, la 
polemica sangre brota alii 
donde las balas reclaman su 
presencia en proporciones na- 
da exageradas. 

ADICCI6N ENDIABLADA 

«Return To Castle Wolfenstein» es 
uno de esos juegos que ha sido disena- 
do para hacernos segregar adrenalina por 
todos y cada uno de los poros de nuestra piel, reco- 
brando el espiritu de juegos clasicos como «Doom» 0 «Wol- 
fenstein 3 D». Afortunadamente, esa adiccion tambien viene 
condicionada por la enorme variedad de objetivos que debe- 
remos cumplir,y sobre todo por la diversidad tematica de cada 
escenario. Hay misiones en las que actuaremos como un co- 



Gray 

Matter ofrece 
una experiencia 
visual unica, que en las 
primeras partidas hara 
que nos desorientemos 
facilmente admirando 
el entorno 



1NTEUGENCIA {ARTIFICIAL? 



Cuando los desarrolladores hablan de sus juegos, suelen referir- 
se con orgullo a complejos algoritmos de inteligencia artificial 
disenados para que sus personajes actuen mas 0 menos como se 
espera de ellos. En tanto en cuanto dichas rutinas son mas sofis- 
ticadas, los enemigos pueden llegar a mostrar actitudes mucho 
mas"inteligentes',' lo que redunda en pro de una experiencia de 
juego inmersiva y agil. Lamentablemente, muchos de los juegos 
desarrollados hasta ahora no han llegado a explotar adecuada- 
mente estas caracteristicas, resultando demasiado previsibles 
0 demasiado complejos. En «Return to Castle Wolfenstein» se ha 
cuidado especialmente el comportamiento de los soldados y las 
criaturas que pueblan los escenarios, de forma que no parezean 
simplemente un ejercito de pixels dispuestos a abalanzarse so- 
bre nosotros. Si un soldado nazi descubre nuestra presencia, pro- 
bablemente correra a avisar a sus compaheros, 0 dara la alarma 
para poner en alerta las instalaciones violadas. En otros casos, 
algunos enemigos buscaran caminos alternatives para sorpren- 
dernos por la espalda, lo que puede llegar a darnos algun que 
otro susto de verdadero infarto. Por norma, los enemigos nunca 
permanecen quietos frente a nosotros, sino que buscan lugares 




tras los que dispararnos con seguridad (mesas, columnas, puer- 
tas). De hecho, a pesar de su capacidad destructiva, las granadas 
de mano se muestran como las armas mas dificiles de utilizar, 
ya que cualquier personaje humano se aleja inmediatamente de 
ellas e induso nos las devuelve. En ese sentido los soldados de 
«Return To Castle Wolfenstein» son muy parecidos a los de «Com- 
mandos», mientras que los engendros sobrenaturales y biome- 
canicos se asemejarian mas a los de «Blade» (por buscar dos 
ejemplos ilustrativos de IA bien aplicada). 



mando especial, acabando sigilosamente con todos los puestos 
de vigilancia enemigos para poder infiltrarnos en alguna ins- 
talacion nazi.Generalmente en cada pantalla nos veremos 
obligados a usar la cabeza para reparar 0 restaurar algun me- 
canismo que nos permita continuar con nuestro camino.Y es 
que, lo creais 0 no, «Return To Castle Wolfenstein» esta mas 
alejado del arcade "matalotodo"de lo que muchos podriamos 
haber imaginado en un principio,y es uno de esos juegos que 
una vez hemos probado, ya no nos deja despegarnos de la pan- 
talla ni por un segundo hasta finalizarlo. 

Todo ello gracias a una dificultad perfectamente calibrada y a 
una disposition de los enemigos nada repetitiva.Titulos como 
«Quake», «Doom» 0 induso «Duke Nukem 3 D» eran enor- 
memente divertidos pero acababan saturandonos con la mis- 
ma sucesion de enemigos clonicos. En «Return To Castle Wol- 
fenstein» no ocurre asi. Los enemigos estan siempre donde les 
corresponde y su fuerza no se basa en numero sino en posi- 
tion estrategica. Recorriendo los pasillos del castillo nos en- 

i 



BUSCA LAS SIETE DIFERENCIAS... 

Estas imagenes ilustran de forma evidente la inmensa dife 
rencia que hay entre ejecutar «Return to Castle Wolfenstein» 
en un Pentium II a 400 MHz con una tarjeta de 16 MB y un 
Athlon a 1 .3 GHz con una tarjeta de 64 MB. Y es que por des- 
gracia, la calidad visual tiene un precio. . . 
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contraremos con diversos rangos de soldados y oficiales, unos 
mas duros que otros (incluso mujeres), mientras que en las ca- 
tacumbas nos enfrentaremos a muertos vivientes y espiritus, 
bastante estupidos pero realmente dificiles de eliminar. Desde 
que comenzamos a jugar la dificultad se muestra como una sua- 
ve curva ascendente que evoluciona conforme vamos adqui- 
riendo experiencia, hasta llegar al punto algido del juego, en el 
que tendremos que desplegar todo nuestro ingenio y sudar tin- 
ta china para acabar con los enemigos mas inquietantes. 

ELNUEVOREY 

Aficionados como somos a este genero, tan solo esperabamos 
una readaptacion digna del clasico y un juego que divirtiese 
por encima de todo, sin mayores pretensiones. Pero temamos 
una idea equivocada de lo que nos estaban preparando en Ac- 
tivision. Los chicos de Gray Matter, Nerve e id software han es- 
tado trabajando muy duro durante dos anos para traernos di- 
version, adiccion, intriga y sobre todo, pura espectacularidad. 
Dicen que algunos videojuegos cada vez se parecen mas a las 
peliculas, y «Return to Castle Wolfenstein» es una magmfica 
prueba de ello, viniendo a demostrar que los modos de juego 
individual todavia pueden llegar a ser tan adictivos y trepi- 
dantes como antano.Si a ello ahadimos un modo multijugador 
original e inabarcable, una plantilla de armas espectacular y 
unos efectos sonoros idoneos, es evidente que estamos ante 
el nuevo rey de los "first person shooters" actuales. Ni id soft- 
ware lo hubiese hecho tan bien . . . 

m 



RECOMPENSAS PARA OBSERVADORES 



Una de las caracteristicas mas curiosas del juego original fue 
sin duda la cantidad de habitaciones ocultas y lugares secre- 
tos que poblaban los escenarios. 

En «Return To Castle Wolfenstein» esta cualidad se ha mante- 
nido intacta, pero ahora la forma de encontrar salas repletas 
de tesoros y armamento resulta intuitiva y relativamente evi- 
dente. Atras quedo aquello de pasarse horas y boras recorrien- 
do paredes en busca de resortes invisibles y demas. Ahora lo 
que realmente se premia es nuestra capacidad de observation 
e inteligencia para resolver puzzles. Un ejemplo;fijaos en una 
de las fotos que acompanan este apartado. Recorriendo esa sa- 
la encontraremos un tapiz que muestra el icono de "tear" pe- 
ro que no produce ningun efecto al pulsar la teda de accion. 
Algo habra por ahi, <no? Solo tenemos que fijarnos en elemen- 
ts extrahos del decorado. A derecha e izquierda de la puerta 
hay dos candelabros, uno de los cuales esta apagado y torcido. 
La recompensa a nuestra curiosidad sera una sala Mena de te- 
soros. Hay que decir que aunque muchos de estos secretos son 
faciles de descubrir, algunos de ellos entrahan una dificultad 
pasmosa, pero a cambio nos ofrecen premios realmente jugo- 
sos. Otro element mas a favor del juego, que ha sido perfec- 
tamente implementado en el desarrollo de la accion principal. 
Si, son pequenos detalles, pero muchas veces son solo los deta- 
ils lo que separa lo excepcional de lo mediocre. 





TECNOLOGIA: 92 

ADICCION: 96 




La inteligencia de los enemigos, la fisica de 
los objetos, la recreation de escenarios, el 
comportamiento de las armas, las secuen- 
cias cinematicas, el desarrollo argumental, 
los efectos sonoros... Todo ello es impresio- 
nante. La recreation de ambientes exige un 
nivel de detalle grafico elevado, por lo que 
resulta conveniente disponer de un equipo 
potente para disfrutar de la mayor calidad 
visual. En general, todos y cada uno de los 
apartados resultan sobresalientes, pero la 
capacidad del juego para mantenernos pe- 
gados a la pantalla destaca especialmente 
sobre todas las demas. 
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Esta es una de las ametralladoras fijas, de extraordinana potencia, que 
podemos encontrar en las trincheras. 



: > 



El trabajo en equipo es fundamental; si jugamos sin contar con nuestros 
companeros solo conseguiremos llevar a nuestro equipo a la derrota. 



MULTIJUGADOR 

El apartado multijugador de «Return to Castle Wolfenstein» merece especial atencion en este analisis, puesto 
que supone un estilo de juego tan diferente al de campana individual que en si mismo representa, sin duda, un 
juego totalmente independiente y con un enorme numero de posibilidades de diversion. 



D ado el mutismo absoluto con que Activision ha lle- 
vado el desarrollo de la vertiente multijugador de 
«Return To Castle Wolfenstein», no es de extrahar 
que la demo de prueba publicada hace unos me- 
ses sorprendiese a todos por su enorme calidad y originalidad. El 
componente multijugador de «Return to Castle Wolfenstein» se 
basa principalmente en el enfrentamiento entre dos equipos (sol- 
dados aliados contra soldados del eje). Asi pues,decimos definiti- 
vamente' / adios , 'al modo deathmatch de"todos contra todos" pa- 
ra dar la bienvenida a otro mucho mas apasionante, en el que la 
victoria de un equipo se antepone a los logros individuals de ca- 
da miembro.Nuestra mision en cada partida varia segun escoja- 
mos cualquiera de las tres modalidades de juego presenter al 
mismo tiempo que nuestra forma de obtener la victoria depende 
del rol que adoptemos (soldado, medico, ingeniero o teniente), lo 
que confiere al juego un numero muy elevado de posibilidades. 

MODALIDADES DE JUEGO 

Son basicamente tres. Por objetivos, en la que se cumplen una se- 
rie de objetivos dentro de un limite de tiempo. Modo cronometro, 
similar, pero con un punto adicional de dificultad.ya que tras cada 
ronda, los equipos se intercambian de bando, y el equipo que an- 
tes defendia tendra que superar el tiempo de ataque del equipo 
contrario. Modo punto de control: ambos equipos pugnan por el 
control de areas. La victoria es para el equipo que logra izar todas 
las banderas simultaneamente, o aquel que conserva mas pun- 
tos bajo control al finalizar el limite de tiempo. 

ADOPCldN DE ROLES 

Cuando iniciamos una partida multijugador en «Return To Castle 
Wolfenstein» no solo debemos escoger un mapa, una modalidad 
de juego y un equipo, sino tambien el rol que desempenaremos 



TIPOS DE CONEXION: Internet y red local (TCP/IP) 



JUGADORES: Entre 12 y 36 (aunque no hay un limite 
establecido) 



MODOS DE JUEGO: Objetivos, Cronometro y Punto de 
Control. (Todos ellos por equipos). 
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dentro de nuestro peloton. Este rol puede ser: Soldado (puede 
portar cualquiera de las armas disponibles, pero no puede reponer 
municion o salud), medico (dispone de poca municion y tan solo 
puede portar un tipo de arma, ya que su labor se centra en repo- 
ner la salud de los demas soldados), ingeniero (encargado de por- 
tar las cargas explosivas necesarias para dinamitar objetivos es- 
trategicos, desactivar las bombas enemigas o reparar puestos de 
ametralladoras estropeados) y teniente (dispone de la capacidad 
para solicitar bombardeos de la aviacion sobre una zona deter- 
minada y disfruta de cargas ilimitadas de municion con las que 
proveer a los demas soldados o a si mismo). 

UN JUEGO TOTALMENTE DIFERENTE 

El modo multijugador de «Return to Castle Wolfenstein» es radi- 
calmente opuesto al modo individual de campana en su desarro- 
llo, en el comportamiento de las armas y en la fisica del entorno. 
Aqui ya no hay malos ni buenos, ni enfrentamientos apoteosicos 
contra peligrosas hordas de hombres biomecanicos.En su lugar, 
los participates cuentan con unas reglas muy estrictas y unas li- 
mitaciones patentes. A diferencia de otros juegos, no es posible 
encontrar municion, armas o botiquines desperdigados por el 
campo de batalla,y cada soldado solo puede portar un arma prin- 
cipal, un arma secundaria y los complementos que correspondan 
a su personaje. A su vez, el modo multijugador busca una expe- 
rience de enfrentamiento mucho mas realista, y por lo tanto el 
arsenal tambien se ve afectado por esta medida. La municion es 
bastante limitada,y la mayoria de armas ven modificadas sus ca- 
racteristicas para hacerlas mas parecidas a las de las batallas de la 
Segunda Guerra Mundial.Si portamos una ametralladora de ca- 
non rotativo, nuestro personaje se movera de forma lenta y torpe, 
mientras que si queremos colocar una carga explosiva deberemos 
activarla a continuacion con los alicates. Ni hablar de cahones tes- 
la o rifles de vision nocturna con repeticion. Por supuesto, cual- 
quier caida desde una altura elevada implicara una muerte segu- 
ra, mientras que el fuego enemigo causara muy severos con 
apenasunas balas. 

Por si todo esto fuese poco, se anade un concepto ya conocido por 
todos los aficionados a «Counter-Strike»: La muerte efectiva en 
combate. El juego funciona por oleadas de refuerzos, lo que signi- 
fica que si morimos no podremos volver al campo de batalla has- 
ta que transcurra el tiempo necesario hasta la siguiente ronda de 
apoyo. Mediante este sistema, se evita de modo drastico que los 




jugadores se comporten como en «Quake III Arena»,y se obliga a 
tomar posiciones tacticas que aseguren un periodo de supervi- 
vencia suficiente como para tomar el control de los objetivos. 

IMPRESIONES 

Como ya hemos comentando antes, el modo multijugador de es- 
te juego es un compendio de grandes virtudes inspiradas en ca- 
racteristicas de exito probado en otros juegos, y por lo tanto con- 
sigue que cada experiencia de juego sea un nuevo reto. La acogida 
que tuvo la primera demo de prueba fue espectacular desde el 
principio, y si todo marcha al ritmo que se preve, no tardara en 
convertirse en uno de los favoritos a nivel mundial. 

J.M. 
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La asuncion de un rol especifico dentro del 
grupo"fuerza" a los jugadores a un estilo de 
cooperacion basado en el companerismo y 
la busqueda de objetivos comunes. Aunque 
los ocho mapas multijugador induidos pue- 
den parecer insuficientes, la complejidad y 
variedad de objetivos en cada uno de ellos 
multiplica por mil las posibilidades de jue- 
go en red. El sistema de juego cooperativo 
ofrece una mezda perfecta entre la lucha 
frenetica de un "deathmatch" dasico y el 
juego tactico por equipos de otros estan- 
dartes del genero. 
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El primer simulador de Rally historico, desarrollado con las ultimas tecnologias. 

Los 11 coches clasicos mas famosos • Diseno y caracteristicas reales de los automoviles • Condiclones climatologlcas cambiantes • Darios reales • Puesta a punto y reparaclon de los vehiculos • 42 clrcultos en 5 parses dlstlntos. 
Conducclon reallsta de los coches, mantenlendo sus caracteristicas originates tales como traccion 2 ruedas, que incrementan la dlficultad y diversion del jugadot 
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PREGURTRS 

cGI softuiare esta traducido al Castellano? 
a. Si b. Ilo c. Posiblemente 
2_ ^Cuantos circuitos tiene eljuego? 
d. IO b. IS o. 20 
3, t-Tiene modo multijugador? 
a. Si b. no o. R ueces 
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t: .be* ft l: 



concursa 



Cupon 

Dombre: 

Rpelhdos: 

Direccion: 

Locdliddd 

Prouincia: 

on 

Respuestas: l_ 



Telefono: 
2 ._ 3 



1. Podr/tn participar on *1 concuno todoa 
los lectoras da la reviata qua anvian al 
cupAn da participacibn a: HOBBY PRESS, 
raviaia Micromania. Apart ado da 
corraoa 328. 28100 Alcobendas. Madrid, 
tndicando an una aaquina dal sobra: 
"CONCURSO MOTORACER 3T 

2. Entre todaa laa cartaa rocibidaa 

qua hayan contaatado corroctamonte 
a laa praguntaa aa aolaccionaran 
VEINTINCINCO CINCO da alias ganarAn 
un lota con: Juago. Mochila y 
Camiaeta. otros OIEZ ganarAn un lota 
da Juago y Camiseta y finalmanta 
DIEZ racibiran un Juago. 

Loa pramioa no serAn. an ningun caso, 
canjaables por dtnaro Hobby Press 



no aa responaabilixarA « 
por parte dal aarvtcto da Corraoa. 

3. Solo podrAn antrar an concuno loa lactoraa 
qua anvian su cupon dasda al 28 da Diciembra 
da 2001 hasta al 21 da Enaro da 2002 

4. La alaccidn da loa ganadorea aa raalizarA 
al 22 da Enaro da 2002 y loa nombm 

aa pubticaran an al niimaro da 

Marzo da 2002 da la ravista Micromanta. 

5. El hacho da tomar parta an aata sorteo 
implies la acaptaci6n total da aua basaa. 
VAIido unicamanta para tarritorio Espariol. 

6. Cualquier supuesto qua aa produ)aaa 
no espacificado an aataa bases. 

sera rasualto inapalablamanta por los 
organizadores dal concurso: 

ELECTRONIC ARTS y HOBBY PRESS 



Le informamos que sus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable HOBBY PRESS. S.A. Puede ejercer sus derechos de acceso, rectification, cancelacion y oposicion, dirigiendose por escrito a HOBBY PRESS. S.A. calle Pedro 
Teixeira n 5 8. 28020 Madrid. Sus datos seran cedidos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de queVd. no lo desee asi dirijase por escrito a la direccion anteriormente indicada para hacemoslo saber. 
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Ano nuevo vida nueva, que es lo que se sueie decir 
en estas fechas. A nosotros de momento, lo nuevo 
nos viene por debajo del agua, esto es, en submari- 
no. Y es que hacia mucho tiempo que no recibiamos 
en nuestra redaction un titulo dedicado a estos 
misteriosos vehiculos, tan importantes en la gue- 
rra moderna. Este mes, os ofrecemos los puntos de 
mira de «Silent Hunter ll» y «Sub Commands a cual 
mejor y mas completo. Ademas, publicamos la re- 
view de «Battle Realms#, un juego de estrategia en 
tiempo real muy detallista y cuidado, que gustara 
mucho a los seguidores del genero. Como tambien 
lo hara «Monopoly Tycoon», que se confirma como 
un juego solido y lleno de posibilidades. En el apar- 
tado arcade, destacamos «Comanche 4», en el que 
nos pondremos a los mandos del fabuloso helicop- 
tero del ejercito norteamericano, en unos entornos 
3D realmente hermosos; y «Soul Reaver 2», en el que 
el misterioso vampiro protagonista se enfrentara 
una vez mas con su archienemigo en los dos pianos 
del mundo. En el apartado deportivo, «NHL 2002» 
brilla con luz propia. Una vez mas, EA Sports nos 
ofrece un portentoso juego, en el que poco importa 
que seas o no aficionado al hockey sobre hielo. 



0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
nien adiccion. 

60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



(V 

^ 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionarin al usuario y poseeran un buen 
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre 
titulos de un mismo genero. 

v 80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 



^ 90-94 1 



■ Excelente. La unica posibilidad de que 
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

X 95-99 

Obra Maestra. Todos los apartados del 
juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescindible en toda buena coleccion. 

^ 1 00 iExiste el juego perfect? Quiza se esta muy 
cerca de poder verlo... 




SILENT HUNTER II Despues de una larga espera, podemos decir que los 
aficionados a los simuladores de submarinos estamos de enhorabuena. «Silent 
Hunter ll» es un prodigio de realismo, con graficos con camara en 3D exterior, so- 
bre y bajo las aguas, y un sonido pavoroso. Y sin hablar del multijugador. 




SOUL REAVER 2: THE LEGACY OF KAIN La secuela de uno de los 

dasicos consoleros de pro, llega ahora al PC con una fuerza inusitada. Su atrac- 
tivo protagonista, sus espectaculares graficos y su trepidant argument, hacen 
de el un candidato a quedarse mucho tiempo en nuestro disco duro. 




MONOPOLY TYCOON No es un Monopoly para compatibles, os lo pode- 
mos garantizas. Este titulo es uno de los juegos del genero tycoon mas serio, so- 
lido, interesante y profundo que hemos visto en los ultimos tiempos. Y sin hacer 
mucho ruido, solo demostrando su calidad en cada apartado de juego. 




BATTLE REALMS Un titulo de estrategia en tiempo real excepcional por 
sus detalladas unidades con espectaculares animaciones, sus prodigiosos esce- 
narios, repletos de elements y su atractiva campana. Heroes, ninjas, geishas, y 
el fabuloso mundo del Japon medieval. 




- ' - 4£L_ 



COMANCHE 4 Es mas un arcade que otra cosa, pero sus excepcionales graficos, 
la variedad de las misiones y su irresistible poder de adiccion engancharan a todos 
los aficionados a los buenos juegos en los que la accion sin tregua te deja davado 
a la pantalla del ordenador hasta acabar todas y cada una de las misiones. 




NHL 2002 Originalidad no encontraremos mucha, pero «NHL 2002» tiene 
calidad de sobra para ocupar un lugar entre los mejores simuladores deporti- 
vos para ordenadores compatibles. Un deporte sin demasiada tradition en Es- 
paha, pero, sin duda, un videojuego excepcional. 



73 WOODY WOODPECKER. Un arcade de plataformas en tres dimensiones que tiene como 
protagonista al famoso personaje de dibujos animados. 

78 SUB COMMAND. Que le vamos a hacer, alios y ahos esperando un buen simulador de sub- 
marinos y este mes nos encontramos con dos de calidad excepcional. 

84 CONQUEST: FRONTIER WARS. Un titulo de estrategia en tiempo real, muy ciasico en su 
concepto de juego, pero con algunas opciones muy interesantes: como los extensos escenarios 
y la posibilidad de entrenar almirantes para que dirijan nuestras flotas a la victoria. 

86 XCOM: ENFORCER. La famosa saga ofrece con este titulo la posibilidad de vivir el univer- 
so XCom en primera persona, y despachar contra las hordas alienigenas invasoras. 

88 HARRY POTTER Y LA PIEDRA FILOSOFAL. La pelicula dedicada al jovencisimo mago, 
Harry Potter, ya tiene su propio videojuego, de una calidad grafica destacable y con los perso- 
najes que tanto exito han cosechado gracias a las novelas de J.K. Rowling. 

92 ALFRED HITCHCOCK: THE FINAL CUT. Una aventura basada en el inquietante mundo 
del director britanico. Un excelente argumento para un juego muy recomendable. 



94 NI6HTST0NE. Una production espahola con un sistema de juego similar al de «Diablo», 
que presenta algunos fallos graves en su diseno.Tres heroes enfrentados a las fuerzas maleficas, 
a los que tendremos que guiar hasta la victoria final. 

98 LA SOMBRA DEL ZORRO. El Zorro protagoniza una aventura, llena de accion, al estilo 
«Tomb Raider#, en la que tendra que enfrentarse contra un malvado gobernador, y sus esbirros, 
sin otras armas que su espada, su agilidad y una pistola. 

1 00 MANAGER DE FUTBOL. Un extraordinario juego de gestion de un club de fiitbol que vie- 
ne a incorporarse a la lucha por ocupar el trono dejado por «PC Fiitbok 

101 LAGO NESS. Una aventura basada en el famoso monstruo escoc^s, en la que tendre- 
mos que descubrir de una vez por todas el misterio que se esconde en el fondo del lago. 

102 EGIPTO KIDS, una aventura grafica para ninos; TETRIS WORLDS, el arcade mas famo- 
so de todos los tiempos en su enesima version; ;QUIERE SER MILLONARIO? un videojuego so- 
bre el popular concurso de television; TRADE EMPIRES, un sensacional titulo de estrategia; EL 
PLANETA DE LOS SIMIOS, videojuego de la pelicula del mismo nombre; MANAGER DE LIGA 
2002, titulo de gestion; y LINKS CHAMPIONSHIP EDITION, pack de la popular saga de golf. 
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s' Compania: ULTIMATUM/ 

UBI SOFT 

sf Disponible: PC 

S' Genero : SIMULADOR 

En nuestra (impecable) hoja de 
servicios aparecen innumerables 
misiones en geniales simuladores 
de submarines, como puedan ser 
la saga «Silent Service)), «Aces of 
the Deep», y por supuesto, «Silent 
Hunter». Cinco ahos hemos estado 









esperando a la actualizacion del 



genero y nos quedamos cortos al 
decir que nuestras aspiraciones se 
han visto colmadas, porque «Silent 
Hunter ll» es, sin duda, un prodigio 
por su realismo, sus graficos con 
camara 3D exterior sobre y bajo las 
aguas y su sonido pavoroso. 




O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 64 
MB * HD: 650 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB 
DIRECT3D DX8) • Multijugador: Si (coo- 
perative) a traves de red local e Internet con 
«Destroyer Command») 
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Los graficos y los efectos visua- 
les son sensacionales, con una 
camara externa y submarina 
que nos ponen en primera fila 
de un espectaculo incompara- 
ble. La resolucion esta limita- 
da a 800x600 puntos. El realis- 
mo de todos los factores de la 
simulation de batalla subma- 
rina es insuperable, con un de- 
sarrollo historico en el modo 
campana y un mapeado mun- 
dial repleto de detalles en ba- 
ses ypuertos. 





Silent Hunter II 




Valid la pena 
esperar 

«Silent Hunter ll» abandona la guerra del Pa- 
ci'fico de su predecesor para trasladarnos a la 
Segunda Guerra Mundial a bordo los U-Boat 
alemanes. Hemos creado una mision en el 
editor que resulta perfecta para describir los 
primeros compases del juego: un convoy de 
buques cisterna sera nuestra primera victima 
para probar la potencia del submarino. 
Mientras llegamos a rango de disparo, sali- 
mos al puente para echar un vistazo y,todo 
hay que decirlo, nos quedamos boquiabiertos 
ante el espectaculo grafico que nos rodea. Po- 
demos girar la vista en tiempo real 360 gra- 
dos, y nuestro buque, un flamante U-Boat ti- 
po VII, se zarandea entre las olas, 
transmitiendonos un vaiven que hasta marea 
a poco que la mar este gruesa. Por cierto, 
nunca habiamos visto un mar tan realista, 
pues se ha empleado el efecto 3D de bump- 
mapping (mapeado de ondulaciones) y si la 
tarjeta grafica lo ejecuta por hardware (Ge- 
Force3 y Radeon), tanto el mas abrupto olea- 
je como la calma total convenceran inctuso a 
los marinos profesionales. 

Tras la inmersion sacamos el periscopio para 
echar un vistazo. Con el zoom encontramos el 
convoy y marcamos como objetivo un desco- 
munal petrolero. En el mapa, con varios seg- 
ments de ampliation para mostrar con ex- 




El diserio y realization de los modelos poligonales 
de los buques es bastante bueno. 



traordinario detalle la geografia de la zona, 
trazamos la ruta idonea para situarnos per- 
pendicularmente al convoy, la mejor situa- 
cion para disparar los torpedos. 

El control de las ordenes es una delicia, pues 
en el mapa (donde un buen capitan debe pa- 
sar el noventa por ciento del tiempo) o en 

La camara del torpedo 
es sencillamente 
apoteosica, pues 
podremos seguir la 
trayectoria en primera 
persona para ver si 
hemos apuntado bien 




cualquier otra estacion se puede abrir una 
ventana para acceder a todos los sistemas de 
navegacion y configuration de los torpedos, 
sin olvidar que se pueden dar ordenes de 
emergencia como la inmersion de choque, la 
navegacion silenciosa o la salida a superficie 
usandoelaire comprimido. 

Disparamos una serie de tres torpedos en 
abanico. Cuando el cronometro del primer 
torpedo llega a cero, una impresionante ex- 
plosion en la quilla del buque levanta una co- 
lumna de agua que deja paso a una todavia 
mas impresionante de fuego y humo. El se- 
gundo torpedo impacta, pero es defectuoso 
(como tantos de la epoca) y la espoleta no ac- 
tiva el detonador. 

Menos mal que hemos disparado un tercer 
torpedo, que impacta en el centro del buque. 
El barco se detiene y empieza a debatirse en- 
tre los incendios y las vias de agua que van 
inclinando su silueta de flotacion. 



Micromania 









Protegete en 
la oscuridad 





El sonar sera nuestros ojos cuando estamos mas. 
alia de la profundidad de periscopio. 



M 




La columna de agua que provoca el impacto del 
torpedo viene seguida del naufragio del barco. 




En la seguridad del dique de submarinos podemos 
salir al puente para contemplar la salida a alta mar. 



Tras encargarnos del resto de los barcos del 
convoy, vamos a disfrutar del espectaculo con 
la perspectiva 3D exterior. Vale, disponer de 
una camara exterior no es muy realista en un 
simulador de submarinos, pero es imposible 
resistirse a ella. Con zoom, rotation y diferen- 
tes grados de altura, valores que controlamos 
con el raton,se pierde la nocion del tiempo 
contemplando los barcos, el submarino,el en- 
torno oceanico y, si estamos proximos a un 
puerto o base, los diques, almacenes, edifi- 
cios,y demas estructuras habituales. 

En la vista externa es donde el bumpmapping 
aplicado al mar adquiere mayor vistosidad, 
logrando una integration con los buques pro- 
digiosa, con la estela de las helices perfecta- 
mente visible y la ondulacion de las olas en 
la linea de flotation. La camara externa es 



muy practica para reconocer el contingente 
enemigo,y podemos acercar el zoom para ver 
si los barcos mercantes llevan canones (lo 
que desaconsejara encarecidamente atacar- 
les en superficie) y, por supuesto, recrearnos 
en la imponente presencia de los acorazados, 
destructores y portaaviones, que mueven sus 
radares y los canones, ya que siempre estan 
en estado de alerta. 

El diseno de los barcos responde a modelos 
historicos, y aunque no hay una gran varie- 
dad de buques, todos estan repletos de deta- 
ils (solo faltan los marineros arrojandose por 
la borda), y ver como disparan obuses los ca- 
hones o como un destructor arroja cargas de 
profundidad solo es comparable a la gozada 
de ver la que ban los torpedos. En suma, aun- 
que no es nada aconsejable si quereis evitar a 



los destructores, contemplar el fragor de la 
batalla con la perspectiva externa es un vicio 
totalmente indescriptible. 

BAJOLASAGUAS 

Como capitanes de un U-Boat merecedores de 
la Cruz de Caballero, estaremos sumergidos la 
mayor parte del tiempo, y tambien dispone- 
mos de una camara submarina virtual. Los 
controles son los mismos que en la camara ex- 
terna, y aunque la intensidad lummica de- 
pended de la hora del dia y la profundidad, 
siempre es posible ver la elegante navegacion 
del submarino seguida de la estela de burbu- 
jas provocadas por las helices. 

Ni que decirtiene lo alucinante que es obser- 
var la salida de los torpedos de los tubos y lo 
aterrador que resulta contemplar como des- 
cienden las cargas de profundidad y estallan 
alrededor del U-Boat, creando implosiones de- 
vastadoras para el casco. 

La camara del torpedo es sencillamente apo- 
teosica, pues podremos seguir la trayectoria en 
primera persona para ver si hemos apuntado 
bien. Podemos colocar la camara del torpedo 
sobre la superficie o sumergida, con giros, zo- 
om, etc. Ya os lo podeis imaginar:ver como el 
torpedo se acerca a la panza sumergida de los 
barcos produce una emotion solo equiparable 
a la frustration cuando fallamos el disparo. 

REALISMO TOTAL 

Se puede establecer el nivel de realismo (re- 
sistencia del U-Boat, navegacion, tiempo de 
recarga de los tubos lanzatorpedos, nivel de>- 



Multijugador 3 
interactivo 



- • 



Aunque el modo multijugador no esti contem ^ ^ 

plado en el juego en si, cuando SSI publique 
uDestroyer Commando (el simulador antagonico 
que nos mete en la piel de los capitanes de bu- 
ques de guerra), se habilitaran las partldas en 
Internet, y ya os podeis imaginar lo electrizante 

que sera unimos a las manadas de lobos (forma- " 

cion dasica de U-Boat) con los submarinos comandados por nuestros colegas de flotilla para 
hundir a los buques comandados por los intrepidos capitanes humanos que seran expertos en la 
evasion, detection y ataque con cargas de profundidad. Ya es posible darse de alta en 
www.sh2fteeLcom y teneis toneladas de information en www.subsim.com 



Cuando decidimos la estrategia de ataque a 
un convoy, la cantidad de luz debida a la ho- 
ra del dia y a las condiciones dimatologicas 
juegan una baza decisiva, pues determinan 
el rango de visibiiidad. En este sentido, ((Si- 
lent Hunter ll» ofrece la que posiblemente 
sea la mejor recreation del transcurso del 
dia que hemos visto. Como muestra hemos 
capturado esta secuencia del amanecer en 
la historica base de submarinos de La Palli 
ce. Con la cimara exterior o desde el puente 
del submarino, es sorprendente el realismo 
conseguido en la elevacion del sol, la apa 
ricion de la luna, los diferentes estadios de 
nubosidad, asi como los diferentes grados 
de iluminacion sobre los barcos y cuando 
contemplamos el submarino sumergido. 
Las tormentas y las nieblas son tan frus- 
trates en visibiiidad que son ideales para 
el ataque, aunque nada mejor que la oscu 
ridad de la noche, vigilando siempre si la 
luz de la luna puede colarse entre las nubes 
y revelar la silueta del submarino. De he 
cho, en el calendario del camarote del capi 
tan hay un calendario lunar para saber si 
esa noche hay luna llena y obrar en conse- 
cuenria. Asimismo, los reflejos y sombras 
creadas por la luz solar y lunar sobre el 
agua son impresionantes. Hay momentos 
en los que dan ganas de quedarse en el 
puente del submarino sacando unas man- 
tas fotos, pero en realidad no debemos de 
jar de vigilar el horizonte: el enemigo ace 
cha, tanto por mar como por aire. 
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Hundimientos ■£] 
epicos, fisica real 




Acertar el bianco con los torpedos de la Se* 
gunda Guerra Mundial era toda una proe 
zb, y tan solo el 9<h> alcanzaban el objetivo 
y explotaban. Con el realismo al maximo, 
sufrlremos en carne propia tan pauperri- 
mo porcentajedeexito. 

En definitiva, cuando conseguimos partir 
un barco, nos merecemos un lento y ope 
rlstico deleite de las explosiones, los in* 
cendios y la lenta agonia del buque. Y «Si- 
lent Hunter ll» nos lo ofrece como siempre 
habiamos sonado. 

Esta secuencia reproduce varies momen* 
tos del hundimiento de un buque cisterna 
que necesito un solo torpedo, pues el fuel 
que transportaba se encargo de propagar 
el incendio. Segundo a segundo vemos co* 
mo el agua va ganando terreno, una mues- 
tra mas del extremado realismo de todas 
las reacciones fisicas de los objetos del 
juego (velocidades de navegacion, explo- 
siones, implosiones, etc.) del programa. 
Ademas, el fondo marino esta perfecta* 
mente recreado y podemos seguir el hun- 
dimiento del buque hasta que choca con- 
tra el fondo para reposar alii. 

Obviamente, la profundidad del fondo de- 
pended de lo cerca que estemos de la cos- 
ta, por lo que en alta mar podeis estar va 
rios minutos esperando a que el barco al 
que habeis alcanzado y hundido toque el 
fondo oceanico para siempre jamas. 
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destreza de los buques, visibilidad, etc.), y al 
cien por cien os podemos asegurar que senti- 
reis la enorme presion que recaia sobre un ca- 
pitan aleman de U-Boat. Absolutamente to- 
dos los factores que se estudian en la 
academia de submarinos influyen en la accion 
de forma tan real como decisiva; la velocidad 
de los buques con respecto a nuestro subma- 
rine, el rango de los torpedos que podemos 
disparar con asignacion automatica o ma- 
nual, la visibilidad dependiendo de las condi- 
ciones dimatologicas y la hora del dia, la len- 
ta navegacion en velocidad y giros de nuestro 
U-Boat, las formaciones de pantalla que for- 
man los destructores y, por supuesto, las reac- 
ciones de escape de los buques una vez inicia- 
do el ataque o si cometemos el error de ser 
detectados por acercarnos demasiado en su- 
perficie o cuando avistan nuestro periscopio. 

I.A. DE MEDALLA 

Los capitanes de los buques enemigos se me- 
recen la Cruz de San Jorge por su inteligente y 
coordinada reaccion a nuestra presencia. 01- 
vidaros de atacar a un destructor de proa, 
pues ejecutara maniobras de ziz-zag, al igual 
que los buques que sospechen de la presen- 
cia de torpedos en el agua. Siempre debemos 
atacar al menos con dos torpedos en abanico, 
pues lo normal es que sean capaces de esqui- 
var uno con bruscos cambios de velocidad y 
rumbo. Cuando hay un barco especialmente 
valioso dahado, el resto de los buques acudi- 
ran a formar pantallas, con cargueros que se 
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La mayor parte de los ataques deben realizarse de 
noche para evitar ser localizados por el enemigo. 



Absolutamente todos 
los factores que se 
estudian en una 
academia real de 
submarinos influyen en 
la accion de una 
forma decisiva 



aproximaran para rescatar a la tripulacion y la 
carga. Si las maniobras de ataque son un au- 
tentico desafio estrategico, las maniobras de 
escape cuando se nos echan encima los des- 
tructores son apasionantes. Hay que bajar el 
periscopio y, dependiendo de la distancia, 
usar los motores electricos o el aire compri- 
mido para sumergirnos rapidamente a las co- 
tas maximas soportables por el casco de 
nuestro U-Boat. El segundo de abordo nos in- 
formal cuando atravesemos una capa termi- 
ca (la frialdad del agua hara que las ondas del 
sonar activo reboten) y ya podremos estar 
mastranquilos. 

Podemos recurrir a la camara externa subma- 
rina para vigilar las cargas de profundidad y 
sacar el maximo provecho del extraordinario 
sonido 3D en tiempo real, pues escucharemos 
la atronadora navegacion de los destructores 




Nunca os cansareis de usar la camara exterior para 
ver como salen los torpedos de los tubos. 



por el altavoz adecuado a la position de la ca- 
mara con respecto al submarino, por lo que 
sabremos la situation de los destructores. 

Con todo, no hay nada como ir a la sala de so- 
nar pasivo para saber como estan las cosas ahi 
fuera y asi elegir el rumbo y momento idoneo 
para escabullirnos a baja velocidad en nave- 
gacion silenciosa. 

OBRA MAESTRA 

Los autenticos lobos de U-Boat disfrutaran del 
maximo realismo de las misiones de batallas 
historicas y, sobre todo, del portentoso modo de 
campana, que nos hara vivir a lo largo de cuatro 
ahos el autentico drama que supuso la guerra 
submarina de los U-Boat. Reconocemos que nos 
apasionan los submarinos, pero nunca ha sido 
tan facil ser objetivos en la valoracion de un jue- 
go, porque cualquiera que explore a fondo «Si- 
lent Hunter ll», aunque los submarinos no sean 
lo suyo, reconocera que estamos ante una obra 
maestra que compensa los cinco ahos que SSI, 
con distintos grupos de programacion, ha inver- 
tido en el desarrollo. Inolvidable para los fanati- 
cos de la batalla submarina y muy recomenda- 
ble para iniciarse en este apasionante genero; 
pocas satisfacciones superan al acecho que aca- 
bara con un torpedo partiendo a un buque por 
la mitad.Y si os gustan las emociones fuertes, 
descubrireis que os saldra adrenalina por las 
orejas con las pulsaciones del sonar y el espan- 
toso chirrido de la presion aplastando el casco 
del submarino. 

A.T.l. 
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uf Compama: EKOSYSTEM / CRYO 
of Disponible: PC 
sf Genera: PLATAFORMAS 




Los creadores de 
«Gift» continuan 
aumentando el 
siempre escaso 
catalogo dejuegos 
de plataformas para 
PC y su trabajo -esta 
vez basado en un 
famoso personaje de 
dibujosanimados- 
es,de nuevo, 
bastante atractivo. 



O CPU: Pentium II 300 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 1 .8 MB • Tarjeta 3D: Si (8 MB) • 

Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 75 
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La abundanda de niveles, obs- 
taculos y enemigos, asi como 
los tres personajes disponibles 
garantizan un juego largo del 
que obtener muchas boras de 
entretenimiento. Se trata de 
un planteamiento muy trillado 
que no aporta nada nuevo a un 
genero tan viejo como los pro- 
pios videojuegos. La curva de 
dificultad esta muy bien gra- 
duada y ofrece un desafio cons- 
tante y progresivo. 







La variedad de elementos, trampas, plataformas de 
salto y enemigos es enorme. 



La dificultad del juego, con sus treinta niveles -cada 
uno con su ambientacion- es bastante elevada. 



Woody Woodpecker 

Plataformas de 
las de siempre 



personajes inspirado en los dibujos anima- 
dos. Este diseno mezda el modelado en 3D 
con un silueteado en negro (al estilo «Jet Set 
Radio») y el resultado final es muy fresco y 
original. El sistema de luces, por su parte, es 
casi tan bueno como el de «Gift», lo cual es 
mucho decir, aunque a diferencia de aquel 
para generar en tiempo real las sombras de 
nuestro personaje se emplea una unica fuen- 
te de luz fija. Aunque obviamente esto hace 
que el resultado sea menos espectacular, el 
juego funciona de manera fluida sin ningun 
problema apreciable, induso en un ordena- 
dor con los requisitos minimos. 

Nos encontramos, en fin, ante un juego de 
plataformas interesante, sobre todo tenien- 
do en cuenta la escasez de este tipo de titulos 
para PC, que no posee ningun defecto espe- 
cialmente grave, pero al que le falta brillantez 
para estar a la altura de los grandes.Si lo que 
buscas es entretenimiento sin mas es muy 
poco probable que quedes decepcionado. 

J.P.V. 



Este juego de plataformas protagonizado por 
el Pajaro Loco posee un buen numero de ca- 
racteristicas interesantes, entre ellas un mo- 
tor grafico de considerable potencia y un de- 
sarrollo no demasiado original pero, eso si, 
tremendamente efectivo. 

El sistema de juego de «Woody Woodpecker» 
es fiel al espiritu del juego de plataformas 
tradicional y, por lo tanto, hace un hincapie 
especial en la habilidad y en la precision por 
encima de otros elementos. Nuestra mision 
sera recorrer un nivel tras otro recogiendo di- 
ferentes items que nos den opciones extra, 
mientras esquivamos todo tipo de trampas y 
acabamos con los inevitables enemigos. El 
sistema de control se adapta bastante bien al 
tedado, aunque logicamente resulta mas 
apropiado utilizar un pad.Y aunque es cierto 
que la precision al saltar se ve disminuida en 



parte por la lentitud de la camara al girar al- 
rededor nuestro, tambien lo es que este pro- 
blema queda practicamente solucionado por 
la posibilidad de colocarla, de manera ma- 
nual con una simple pulsation de boton, de- 
tras de nuestro personaje. 

En total se induyen en el juego mas de 30 ni- 
veles repartidos a lo largo de varios mundos 
de diferentes tematicas, cada uno de los cua- 
les posee su ambientacion y enemigos carac- 
teristicos. Como consecuencia, a pesar de su 
aspecto infantil la dificultad del juego es bas- 
tante elevada. Por otra parte, aunque a lo lar- 
go de la aventura podremos controlar a tres 
personajes diferentes, las habilidades de cada 
uno son bastante similares entre si y, en to- 
tal, el repertorio de movimientos disponibles 
no es demasiado amplio. 

Por lo que respecta al apartado tecnico, «Wo- 
ody Woodpecker» utiliza una version mejora- 
da del estupendo motor grafico de «Gift» que 
combina un colorido muy rico y unos efectos 
luminosos de gran calidad con un diseno de 
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Punto de ^ira 



S' Compania: LIQUID ENTERTAIN- 
MENT/UBI 

S' Disponible : PC 
s' Genero: ESTRATEGIA 




Con un estilo de juego diferente a 
lo habitual y un decidido entasis 
en la microgestion, no podemos 
decir que «Battle Realms» vaya a 
gustar a todo el mundo. Pero, los 
veteranos de la estrategia en 
tiempo real que andan buscando 
algo nuevo, encontraran aqui una 
experiencia de juego preciosista y 
muyestimulante. 




0 CPU: CPU: Pentium II 400 MHz o equi- 
valente (rec. 750 MHz) • RAM: 64 MB (rec 
128 MB) • HD: 500 MB (rec. 600 MB) • Tar- 
jeta 3D: Sf,16 MB VRAM 3D AGP, DirectX 8 
(rec. 32 MB) • Multijugador: Si. LAN e In- 
ternet (GameSpy) 




Los graficos y las animaciones 
de las tropas son una autenti- 
ca delicia. Es dificil manejar a 
las unidades, hay que estar 
continuamente encima de 
ellas para que no se desman- 
den. Aporta algunas ideas 
muy buenas al modelo basico 
tradicional de los juegos de es- 
trategia en tiempo real. 

total 
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Estrategia 
a ritmo 
de Kung-Fu 

Graficamente, «Battle Realms» es un juego es- 
pectacular.Supera incluso a titulos como «Dark 
Reign 2»,«Gound Control» o «Sacrifice»,auten- 
ticas piedras de toque en lo que se refiere a gra- 
ficos en 3D dentro del genero de la estrategia 
en tiempo real. No se trata del numero de poli- 
gonos que pone en movimiento,sino del excep- 
cional diseno artistico de las unidades: podero- 
sos samurais, atractivas geishas, repulsivos 
hechicerosyamenazanteshombres-lobo,entre 
otras.Cada una de ellas esta modelada y ani- 
mada con una maravillosa atencion al detalle. 

Para jugaren Internet 
no hay otra option que 
instalar GameSpy o 
conocerla IP del rival, 
ya que el programa no 
dispone de sistema de 
busqueda de partidas 




Andan, corren, cojean si estan gravemente heri- 
dos,se ponen en guardia al ser seleccionadasy, 
cuando llevan un rato paradas, se relajan sen- 
tandose en el suelo o haciendo ejercicios. Du- 
rante los combates no se limitan a golpear una 
y otra vez de forma estatica y repetitiva, sino 
que se desplazan a su alrededor y realizan va- 
riadas y exoticas maniobras de ataque. En el ca- 
so de las unidades de disparo a distancia, car- 
gan y disparan sus armas de forma convincente, 
incluso acusando el efecto del retroceso en el 
caso de los mosquetes y cahones. 

Y mas aun, cuando una unidad de ataque a dis- 
tancia se ve forzada a combatir cuerpo a cuerpo, 
sus animaciones de combate se adaptan a esa 
circunstancia:los ninja desenfundan una espa- 
da corta, los arqueros usan los arcos a modo de 
cachiporra,y asi con todos. 

Luego hay otros sutiles efectos que realzan aun 
mas el preciosismo del juego: las nubes que 
proyectan su sombra al pasar sobre el terreno, 




El sistema de desplazamiento hace que los miembros 
de un mismo grupo se muevan a la misma velocidad. 



los pequenos animalillos que corretean de aqui 
para alia, las ondas en el agua cuando una uni- 
dad atraviesa un vado, los pajaros que huyen 
asustados al paso de un ejercito por el bos- 
que. . . En fin, que es un titulo esteticamente 
sobresaliente. La unica objecion en este senti- 
do es que el jugador no puede mover la camara 
para contemplar la action desde diferentes 
perspectivas.Si se tiene un raton con ruedecilla 
se puede bajar un poco el angulo, pero nada 
mas.«Battle Realms» esta disenado para que 
desde un punto de vista jugable no haga nin- 
guna falta mover la camara, pero no habria es- 
tado de mas haber induido una opcion de ro- 
tation libre para poder contemplar los graficos 
con todo detalle. Y una funcion de^oom'.' 

EL ASPECTO SONORO 

La musica es buena, acompaha bien las bata- 
llas y no se hace en absoluto pesada. En cuanto 
a los efectos sonoros, el fragor del combate re- 
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Este angulo mclinado es poco jugable, pero no esta de mas adoptarlo de vez en cuando para poder apreciar el 
diseno y las animaciones de las unidades del juego, que son uno de los puntos fuertes de «Battle Realms*. 




Una virtud o un posible 
defecto,sequn quien lo 
mire, es la necesidad de 
que eljugadoreste 
siempre muy pendiente 
de sus unidades 




«Battle Realms* es un juego sangriento. Despues 
de una batalla, el suelo queda teriido de sangre. 



sulta muy convincente y los disparos de los ca- 
noneros suenan satisfactoriamente contunden- 
tes.Las voces, en riguroso espanol, tambien es- 
tan muy bien conseguidas (salvo tragicas 
excepciones, como en el caso del guerrero sa- 
murai). Hay veces en las que se descubre que 
dos unidades diferentes,aun teniendo cada una 
su propia voz,comparten una misma frase.Y es 
curioso, porque los disenadores han demostra- 
do en otros casos que no les faltaba imagina- 
tion (ese"jmira a tu amo a la cara!"que aulla el 
Kenji de la campana del Dragon es verdadera- 
mente inspirador). Incluso hay veces en las que 
la unidades sorprenden con comentarios acerca 



de sus victorias o derrotas ("jderrotado por un 
campesino!"y "jno hay honor en esta victoria!" 
son buenos ejemplos de esto). 

UNAGESTION DERECURSOS 
MUY POCO CORRIENTE 

Si bien «Battle Realms» se puede encuadrar co- 
mo uno mas de los juegos herederos de aquel 
mitico «Warcraft», el sistema de gestion de re- 
cursos que propone es bastante diferente a lo 
acostumbrado. Las chozas (un tipo de edificio 
basico) producen campesinos (unidades de tra- 
bajo) continuamente y de forma gratuita, si 
bien su ritmo de production decrece a medida 



que aumenta la poblacion (cuyo limite puede 
estar definido en 20, 30 o 40 unidades). Estos 
campesinos recogen agua o arroz, los recursos 
basicos e inagotables del juego (aunque los 
campos de arroz pueden necesitar ser regados 
si se cosecha demasiado rapido). El agua y el 
arroz se utilizan para financiar la construction 
y reparation de edificios o para pagar entrena- 
mientos.^Y en que consisten los entrenamien- 
to? Resulta que en «Battle Realms» las unida- 
des de combate no aparecen espontaneamente 
cuando se paga su coste de adquisicion, sino 
que hay que entrenar a los campesinos para 
que se conviertan en la unidad deseada.Si se 
mete a un campesino en un dojo, se obtiene un 
lancero. En cambio, si se le Neva a un campo de 
tiro, el resultado sera un arquero.Si al arquero 
se le lleva despues al dojo (o al lancero al campo 
de tiro), el resultado sera un tercer tipo de uni- 
dad, el guerrero dragon, que esta entrenada pa- 
ra atacar tanto a distancia como en cuerpo a 
cuerpo. El jugador tiene que decidir que parte 
de su poblacion va a dedicar al mantenimiento 
de la economia y que parte va a dedicar a la 
guerra,sin olvidaren ningun momento que los 
limites de almacenamiento no permiten ama- 
sar grandes fortunas. En principio, esto de lle- 
var a los campesinos de un centro de entrena- 
miento a otro (hay tres tipos de centros de 
entrenamiento basicos, mas dos que otorgan 
habilidades especiales) parece pesado, pero por 
fortuna hay un practico sistema de "puntos de 
salida"que permite automatizarlo todo. Por ul- 
timo, existen dos recursos mas que conviene 
destacar: los caballos y los puntos de yin/yang. ► 



Los maestros Zen 



? ' : Los maestros Zen, o heroes, son unidades linicas: los 

^ ejercitos no pueden tener a dos iguales entre sus fi- 
' - ? las. Gozan de mas saiud que cualquier otra unidad y 

.* $ por lo general suelen estar mejor dotadas para el 

*- * combate. Los maestros Zen no pueden pasar por los 
■l • centros de entrenamiento que otorgan "equipodeba- 

Tm * t ■ » . i M * talla" porque ya tienen una habilidad especial por si 

mismos. Por ejemplo, Shinja, del clan Serpiente, puede' intimidar ’a los adversarios que le 
rodean, de manera que son menos efectivos en el combate. Otomo, del clan Dragon, hace 
justamente lo contrario: enardece a las tropas aliadas que le rodean con un "grito de batalla ' 
para que sean mas efectivas en el combate. Otros heroes tienen habilidades mas origina- 
tes: Budo usa su latigo para hacer que los campesinos que le rodean trabajen mas rapido 
(pero les quita algo de saiud), mientras que Garrin puede llamar a un caballo salvaje para 
que acuda a su lado como caballo entrenado. Los maestros Zen no solo son caros en terminos 
de agua y arroz, sino que ademas hay que pagar uno o mas puntos de yin/yang por ellos. Y no 
se pueden redutar hasta que no se ha construido una fortaleza. 



Las barras 
de unidades 




Cuando se selecciona una unidad en «Bat- 
tle Realms*, esta muestra dos barras dife- 
rentes, una verde y otra azul. Los campe- 
sinos pueden mostrar una tercera barra de 
color bianco. ;que representan y como 
funcionan estas barras? 

La barra verde representa el estado de sa- 
iud de la unidad. Cuando esta herida de 
consideracion se vuelve de color amarillo, 
y si la unidad esta herida de gravedad, la 
barra se vuelve de color rojo. Una unidad 
herida de gravedad no puede correr, y en 
vezdeandar,cojea. 

Esta barra de saiud se restablece por si 
misma hasta aproximadamente el 75 por 
ciento de su cantidad original si la unidad 
se queda quieta y no ataca. El clan del lobo 
puede adquirir una tecnica que permite 
recuperar el cien por cien de la saiud me- 
diantedescanso. 

La barra azul representa la energia de la 
unidad. Al igual que en «Warcraft», esta 
energia se consume al usar habilidades es- 
peciales. En uBattle Realms* tambien pue- 
de utilizarse para correr, algo fundamen- 
tal para alcanzar con vida a las unidades 
de ataque a distancia del enemigo o para 
huir de una batalla. Esta barra tambien se 
restablece por si misma cuando la unidad 
permanece parada y sin atacar. 

Por ultimo, la barra blanca de los campe- 
sinos representa la cantidad de arroz que 
llevan recolectado. Esto es util cuando se 
quiere escoger a un campesino para que 
abandone las tareas de recoleccion y se 
ponga a hacer otra cosa, ya que siempre 
sera mejor escoger al que menos arroz lle- 
ve cosechado, por razones obvias. 













El modo 
contienda 




Ademas de las modalidades de campana 
("El viaje de Kenji") y multijugador, en 
«Battle Realms» se contempla un tercer 
modo de juego llamado "contienda" que 
no es otra cosa que la modalidad escara- 
muza de toda la vida para simular una 
partida multijugador con oponentes y 
companeros de equipo controlados por el 
ordenador. En este modo de juego, ade- 
mas de los mapas y variantes de juego ha- 
bituates (entre las que destaca la de"ham- 
bruna": se empieza con un almacen lleno 
y el maximo de poblacion, pero no se pue- 
de recolectar arroz ni reponer los campe- 
sinos perdidos), es digno de mencion el 
sistema que se ha adoptado para la inteli- 
gencia artificial de los aliados y rivales 
computerizados. Al principio se les asigna 
una de las seis personalidades disponibles 
(cada una se corresponde con un heroe del 
juego), y esta desarrolla una estrategia ca- 
racteristica durante la partida. Esto es es- 
peciaimente util en las partidas por equi- 
pos, ya que conocer el tipo de estrategia 
que va a desarrollar el aliado puede explo- 
tarse en beneficio propio. Ademas, se pue- 
den hacer peticiones al companero com- 
puterizado mediante los comandos"mira 
aqui"y"atacaaqui" 






El diseno, la calidad de 
los movimientosy las 
innovaciones, hacen 
que «Battle Realms» 
brille con luz propia 
dentro de su genero 




Los caballos pacen tranquilamente por el mapa 
de la misma forma que las ovejas lo hacian en 
«Age of Empires 2».Si se asigna a un campesino 
para que los lleve al establo, pueden ser monta- 
dos por la mayoria de las unidades para compo- 
ner una unidad de caballeria (si bien hay un clan 
que prefiere utilizarlos para alimentar y producir 
lobos de guerra). A diferencia de los otros recur- 
sos, la poblacion de caballos se regenera con 
gran lentitud, asi que el jugador que se apresure 
en adquirirlos obtiene cierta ventaja con res- 
pecto a sus oponentes. Son un recurso muy dis- 
putado que provoca escaramuzas tempranas. 
En cuanto a los puntos de yin/yang, se adquie- 
ren mediante victorias en el combate. Cuanto 
mas lejos este un jugador de su base, mas pun- 
tos de yin/yang adquiere. Estos puntos se invier- 
ten en mejorar de forma global a ciertos tipos 
de unidades: mas salud, dahos incrementados, 
mayor alcance. . . Es un estupendo mecanismo 
para incentivar a los jugadores a buscar pelea 
pronto, ya que solo con arroz y agua no se consi- 
gue el mejor ejercito. 

UN MU N DO VIVO 

Otro de los atributos mas publicitados de este 
juego es el efecto que tiene el entorno en las ba- 
tallas. Una posicion elevada permite a las uni- 
dades de ataque a distancia gozar de mayor al- 
cance, ademas de que las unidades 
combatiendo desde lo alto tienen ventaja frente 
a las que estan subiendo una cuesta. Los bos- 
ques limitan el area de vision y permiten a un 
ejercito desplazarse sin ser visto (a no ser que 
espanten a los pajaros). Los edificios empiezan a 



arderal recibir ataques incendiarios, y las llamas 
pueden ser extinguidas por campesinos que 
tengan una fuente de agua cercana. La lluvia 
riega los campos (haciendo que el arroz crezca 
mas rapidamente) y sofoca incendios. Una roca 
rodante empujada desde lo alto de una colina 
puede causar estragos. Son cosas que, sin llegar 
a tener consecuencias verdaderamente revolu- 
cionarias en campo de batalla, contribuyen a do- 
tar a «Battle Realms» de una personalidad pro- 
pia dentro de su genero. 

EL SISTEMA DE COMBATE 

Y llegamos a la parte mas polemica del juego, 
que no es otra que su sistema de combate. No 
es que sea malo, ni mucho menos, lo que pasa 
es que no va a agradar a todos los paladares, ya 
que pone gran enfasis en la microgestion. Mu- 
chos jugadores se conformaran con lanzar a su 
ejercito a la batalla,activara degas las habilida- 
des de sus unidades y confiar en que las cosas 
vayan bien. Sin embargo, los mejores resultados 
se obtienen monitorizando cuidadosamente a 
las unidades, escogiendo a quien tiene que ata- 
car, como debe hacerlo y cuando es el momento 
de retirarse y descansar. Mas facil decirlo que ha- 
cerlo, porque las unidades de «Battle Realms» 
se empenan en atacar a lo primero que ven. 
Solo hay dos parametros para variar la actitud 
por defecto de una unidad, el"modo pasivo"y el 
"modo mantener posicion" La activacion de es- 
tas modalidades cancela cualquier orden ante- 
rior, y al dar una nueva orden se desactivan au- 
tomaticamente. El resultado es que el jugador 
tiene que estar reactivandolas continuamente, 



lo cual no deja de ser un engorro. Ademas, aun- 
que las unidades se desplazan de forma orde- 
nada, incluso respetando la velocidad de la mas 
lenta para no separarse, despues de una batalla 
no son capaces de volver por si mismas a sus po- 
siciones iniciales, de forma que hay que recolo- 
carlas una y otra vez. 

La consecuencia de todo esto es que el jugador 
acaba con la sensacion de que tiene que luchar 
continuamente con sus tropas para que hagan 
lo que el quiere.Y a todo esto,^no podrian los 
disehadores haber puesto una opcion para que 
las unidades usasen sus habilidades automati- 
camente,tal y como se hizo en «0utlive»? Vale, 
plantar una mina o disparar una flecha que des- 
peja la niebla de guerra en una zona concreta 
del mapa es algo que el jugador tiene que hacer 
por si mismo, pero ^y cuando se trata de una ha- 
bilidad que otorga bonificaciones durante el 
combate? En la mayoria de las situaciones lo 
ideal seria que esas habilidades se activasen a 
la primera oportunidad. Tener que pasar por el 
tramite de seleccionar a la unidad con el raton y 
luego pulsar una teda de atajo rapido, no hace 
sino recompensar a los jugadores mas diestros 
en las tareas de microgestion tactica, en detri- 
ment de los que prefieren los aspects estra- 
tegicos del juego. 

Con todo, estas frustraciones iniciales no son si- 
no pequehos obstaculos que no impiden disfru- 
tar de lo que resulta ser un estupendo juego de 
estrategia. No es una opcion recomendable para 
quienesanden buscando otro «Age of Empires», 
pero si para los que quieran probar algo nuevo. 
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0/ Compama:SONALYSTS/ 

ELECTRONIC ARTS 

(S' Disponibie : PC 
(S' Genero: SIMULADOR 

iQuereis indinar la balanza de una 
guerra moderna? Pues solo hay 
una forma: controlar un poderoso 
submarino nuclear gracias a «Sub 
Commands sin ninguna duda uno 
de los simuladores mas complejos 
que hemos visto nunca. Gobernar 
el arma mas destructiva y sigilosa 
esta al alcance de muy pocos y solo 
con mucha aficion y mucho tiempo 
de estudio es posible sobrevivir a 
los mandos de un Akula, un 688(1) 
0 un Seawolf en una espectacular 
confrontation puesta en escena 
por camaras tridimensionales. 
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O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 750 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct3D) • 
Multijugador: Si (Red local TCP / IP, IPX, 
Internet) 
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La simulacion alcanza cotas 
inimaginables en un ordena- 
dor domestico. Sistemas, IA, 
arsenal y unidades de superfi- 
cie y submarinas estan recrea- 
das al 110%. Manual insufi- 
ciente, voces y textos en 
pantalla en ingles. No esta 
presente la armada espahola. 
La camara de seguimiento de 
torpedos y misiles ofrece una 
alucinante forma de ver el Ian- 
zamiento, el recorrido y la ex- 
plosion final sobre el objetivo. 






Subcommand 



La armada espariola no ha sido induida, a pesar de 
sus ocho submarinos de ataque convencional. 



Simulador 

implacable 

No queremos ser malpensados, pero es mucha 
casualidad que despues de cuatro anos sin un 
simulador de submarinos digno de mencion, 
aparezcan casi al mismo tiempo dos joyas co- 
mo «Silent Hunter ll» y este «Sub Command» 
que podria considerarse como la secuela de 
«688(l) Hunter/Killer», un simulador de Jane s 
publicado en 1997 que revoluciono los cano- 
nes mas estrictos de la guerra submarina al 
ofrecer vistas exteriores al modo de los simu- 
ladores de vuelo. Una caracteristica que hoy es 
imprescindible, como ha demostrado con cre- 
ces «Silent Hunter ll», y que en «Sub Com- 
mand» no alcanza un nivel grafico tan sober- 
bio, pero cumple sobradamente con el 
cometido de darle ese toque visual 3D tan ne- 
cesarioen estostiempos. 

A cualquier hora del dia debe haber mas de 
100 submarinos nudeares y de ataque surcan- 
do las profundidades en el incognito mas ab- 
solute para realizar operaciones de vigilancia, 
espionaje y, en ocasiones, de ataque. Los sub- 
marinos son la primera Imea ofensiva y defen- 
siva en la guerra moderna y las confrontacio- 
nes siempre son peligrosas debido a la 
precision del armamento, que no permite va- 
cilar ni cometer errores. «Sub Command» nos 
introduce de lleno en esta permanente ten- 
sion entre los grandes bloques con la apabu- 
llante demostracion de tecnologia punta que 









Solo es aconsejable subir el periscop 
contra objetivos sin capacidad de respi 


io en luchas 
lesta. 



llevan a bordo los submarinos americanos Se- 
awolf y 688(1), y el Akula, que representa la 
version rusa de estos implacables depreda- 
dores de los oceanos. 

TODO ELECTRONICA 

La primera visita a las estaciones (puente de 
mando, mapas, etc.) produce autentico pavor 
para los que estamos acostumbrados a los ru- 
dimentarios sistemas de los U-Boat. El primer 

Se adapta a jugadores 
poco expertos,ya que 
es posible dejar en 
modo automatico el 
funcionamiento de los 
sistemas complejos 




tv. 



En el editor podemos generar el escenario y situar 
los objetivos de cada una de las misiones. 



paso para aprender el funcionamiento de 
computadoras de toda indole es el tutorial in- 
teractive, que explica los conceptos basicos de 
la navegacion, la detection y el ataque a modo 
de misiones de entrenamiento. «Sub Com- 
mand» no tiene rival en la simulacion de estos 
sistemas, que en la vida real requieren anos de 
formation en la academia, pero tiene el gran 
acierto de adaptarse a los jugadores que no 
quieran complicarse con la marana de panta- 
llas, botones e ingenieria, pues es posible dejar 
en modo automatico el funcionamiento del 
sonar, del seguimiento de objetivos y la prepa- 
racion, asignacion de blancos y lanzamiento 
de los torpedos y misiles. En este modo "nova- 
te" solo hay que planificar la estrategia de ata- 
que 0 evasion cuando el oficial de sonar nos 
senale los contactos submarinos 0 de superfi- 
cie y actuar como el comandante Marko Rei- 
mius (lease Sean Connery) en zafarrancho de 
combate, lo que no es ni mucho menos una 
bagatela, porque abundan las situaciones con 
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multiples contactos, torpedos en el agua bus- 
cando el ruido de cavitacion de las helices y un 
sinfin de problemas, creados por una IA de al- 
mirante naval, que exigiran un profundo co- 
nocimiento de las prestaciones de nuestra na- 
ve, saberse de memoria las caracteristicas del 
arsenal, de las contramedidas y, sobre todo, re- 
accionar en un segundo con las operaciones de 
emergencia como la maniobra de"Loco Ivan'.' 

MISIONES INOLVIDABLES 

El editor de misiones es la mejor escuela, pero 
las misiones y el modo campaha son el reto en 
estado puro para los que aspiran a recibir las 
mas altas condecoraciones. Los objetivos des- 
tacan por su variedad y proposicion de multi- 
ples situaciones a lo largo y ancho de todos los 
mares, reproducidos geograficamente a esca- 
la,al igual que las lineas de costa. Misiones de 
escolta, complejas operaciones de rescate, ma- 
niobras de navegacion al limite por angostos 
arrecifes, minado submarino y ataques de toda 
condition contra submarinos, buques de gue- 
rra, barcos de mercancias, sin olvidar los mas 
variados objetivos en tierra a devastar con mi- 
siles de largo alcance; bases enemigas, fabri- 
cas, aeropuertos, etc. «Sub Command» es una 
biblia virtual de logistica militar y medios mi- 
litares de la actualidad, que estan presentes 
con un grado de realismo insuperable, que 
tambien es extensible a la dinamica del sub- 
marino, la respuesta de todos los sistemas y las 
especificaciones del abundante arsenal de tor- 



pedos y misiles. Por poner un ejemplo del 
extremado realismo, si tratais de 
subirel periscopio a mas pro- 
fundidaddela establecida 
o a una velocidad supe- 
rior a los 9 nudos, se 
inundara y quedara 
inutilizable. Ademas, 
como hay tres subma- 
rinos diferentes y ar- 
mamento determinado 
para cadabloque,suenaa 
imposible que algo sea rei- 
terativo en estesimulador. 

3D EN GRAFICOS Y SONIDO 

El sonido,de especial relevancia en un simula- 
dor de submarinos, nos ha decepcionado. El 
audio se ejecuta con posicionamiento 3D, pero 
falla la reproduction en algunas estaciones y 
la mayor parte de los efectos,aunque cumplen 
con su cometido,son demasiado exagerados y 
repetitivos. Los comandantes mas puristas se 
apresuraran a colocarse los cascos y desconec- 
taran las perspectivas 3D para vivir la misma 
experiencia claustrofobica. 

Pero vamos a comentar el motor y los graficos 
porque seguro que la gran mayoria no podra 
resistirse a contemplar las vistas de los objeti- 
vos y ver como son destruidos, la implacable 
silueta de los submarinos, el lanzamiento de 
los torpedos y ser testigos en primera persona 
de su trayectoria hacia el objetivo por mar, tie- 



rra y aire. Las camaras exteriores submari- 
nas y de superficie pueden rotar, 
situarse a diferente altura y 
disponen de varios niveles 
dezoom.Noshagustado 
mucho la recreation de 
las profundidades y 
fondos marinos, los 
espectaculares efectos 
de refraction, las este- 
las de burbujas y las 
transparencias en la su- 
perficie del mar. Las explo- 
siones no son las mas demoledo- 
ras que hemos visto, pero nos dejan 
mas que satisfechos despues de lo dificil que re- 
sulta detectar los objetivos. Menos cuidada es 
la realization de los modelos poligonales de 
barcos, buques de guerra y construcciones so- 
bre tierra, demasiado rectilineas y con pocos 
elementos en detalle. Por el contrario, los sub- 
marinos sf dan la talla visual que se le presupo- 
ne a estos colosos de las profundidades. 

SIMULADORENMAYUSCULAS 

En general, «Sub Command» adolece de unas 
texturas vastas y repetitivas, pero hay que re- 
calcar que el objetivo del programa no es el 
apartado visual, sino alcanzar unos niveles tales 
de complejidad y realismo que podrian llevar a 
los fanaticos del juego a ingresar en la acade- 
mia de submarinos y arrasar en los examenes. 

All. 




Cuando la 
caja reinaba 




Como nadie nos gana en nuestra adiccion a 
la simulation submarina, todavia conserva- 
mos en perfecto estado la edition de «688 
Hunter Killer», de la que recordamos espe- 
cialmente el fantastico manual de 200 pa- 
ginas traducido al Castellano, imprescindi- 
ble para conocer los entresijos de los 
sistemas del submarino, el armamento, etc. 
En «Sub Command» deberia ser mucho mas 
amplio, pero nos conformabamos con que, 
al menos, emulara a su predecesor. Nada 
mas lejos de una realidad tan triste como 
criticable, pues en la caja nos encontramos 
un pauperrimo manual que ni se acerca al 
que se merece un simulador y que, de he- 
cho, no ofrece la information necesaria pa- 
ra controlar un juego tan complejo. En el 
CD-ROM viene un manual de 232 paginas en 
formato Acrobat y en perfecto ingles. 

Ya no sabemos si echarle la culpa a las li- 
mitaciones del formato de caja DVD-Video 
que se ha impuesto en el sector, por obvios 
motivos de ahorro economico, o a la inven- 
tion del Adobe Acrobat (que algo tendra 
que ver), pero lo que si tenemos muy daro 
es que no hay derecho a que en un juego 
con un precio de 6 495 pesetas (vaya, nos 
despedimos de ellas, la proxima vez sera 
en euros) y con compradores que esperan, 
como buenos aficionados al genero, que el 
manual pese medio kilo, nos tengamos 
que buscar la vida, la impresora y el tra- 
ductor para disfrutar del juego. Si a esto 
anadimos que los textos en pantalla y el 
audio estan en ingles, los que no dominen 
el idioma anglosajon ya tienen muy daro 
que «Sub Command)) se convierte en el 
mas indescifrable de los simuladores. 
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of Compania: CRYSTAL DYNAMICS 
/EIDOS 

s' Disponible : PC, PLAYSTATION 2 

\st Genero: ACCION 




El vampiro Raziel viaja por el 
tiempo para acabar de una vez 
para siempre con su enemigo 
Kain y salvar de esta forma al 
mundo de Nosgoth de la tragedia. 
Esta es la historia de la secuela de 
«Soul Reaver», un juego de accion 
y aventura muy cuidado, que 
aprovecha todo el potencial de los 
ordenadores compatibles para 
ofrecer una experiencia de juego 
demuchosquilates. 




O CPU: Pentium 450 MHz • RAM: 128 
MB • HD: 850 MB -Tarjeta 3D: Si (16 MB) 

■Multijugador:No 




La sensacion de tridimensio- 
nalidad esta increiblemente 



'O 
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lograda. No se han implemen- 
tado opciones multijugador, 
algo inexplicable en un juego 
tan bien acabado. El aspecto 
grafico es sobresaliente y el 
sonido resulta espectacular. 





Soul Reaver 2: The Legacy Of Kain 



Disci'pulo 

aventajado 

Uno de los arcades mas carismaticos de cuan- 
tos aparecieron en formato PlayStation fue sin 
duda «Soul Reaver» # un juego gotico y tenebris- 
ta que nos introducia en la piel de un vampiro 
devorador de almas. Aquel juego destaco por el 
acertado diseno de personajes, la calidad de sus 
graficos y la adiccion que provocaba. linos anos 
mas tarde Eidos lanza «Soul Reaver 2», conti- 
nuation de la saga «Legacy of Kain» disenada 
exdusivamente para plataformas de ultima ge- 
neration -PlayStation 2 y PCs de configuration 
avanzada-. Crystal Dynamics se ha superado en 
esta entrega al disenar un juego excelente, 
adictivo y tremendamente espectacular, que 
supera con creces a su antecesor, al tiempo que 
desmiente aquello de que"segundas partes 
nunca fueron buenas" 

NO SOLO BUENAS, 

SINOMUYBUENAS 

Y es que el que acuho este dicho popular no tu- 
vo la oportunidad de presenciar «Soul Reaver 
2». Si el primer «Soul Reaver» destacaba por la 
exceptional calidad de sus graficos, esta secue- 
la supera a su antecesor en todos los aspectos. 
Graficamente, este es uno de los juegos mas es- 
pectaculares y mejor realizados del ano; el 
guion es fantastico y tiene una gran importan- 
ce en el desarrollo del juego y en la estructura- 
■ CiQD.de niveles: la arquitectura de los mismos 




Tecnicamente, esuno 
de los mejores arcades 
que se pueden verhoy 
en dia; los efectos y 
escenarios son 
impresionantes 




es sublime; los puzzles han ganado en comple- 
jidad e interes, y la jugabilidad ha aumentado 
hasta limites insospechados. 

En «Soul Reaver 2» el jugador asumira el papel 
del vampiro Raziel, un ser infrahumano que se 
alimenta con las almas de sus enemigos.Cuan- 
do golpeamos hasta la muerte a un enemigo, 
su alma volara fuera de su cuerpo y nosotros 
podremos devorarla, recuperando asi parte de 
nuestra energia.Ademas, podremos registrar a 
los cadaveres -una novedad con respecto a la 



primera parte del juego- o recoger las armas 
que estaban utilizando.Cada arma sirve mejor 
para acabar con un determinado tipo de ene- 
migo, aunque la mas poderosa vuelve a ser la 
"segadora de almas',' un arma magica capaz de 
extraer directamente el alma de nuestros riva- 
les, que tambien nos servira para abrir puertas 
oactivarmecanismos. 

Y es que «Soul Reaver 2» incluye un buen nu- 
mero de puzzles, mas logrados y variados que 
los induidos en la primera parte del juego. 
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Un argumento 
absorbente 







Cuando entramos en un combate, debemos pulsar la teda de encaramiento para seleccionar a que enemigo 
queremos atacar, de una forma muy parecida a como se hacia en «Blade». 




Resulta inconcebible 



queen eljuego nose 
haya implementado 
ninguna modalidad 
para juego 
multijugador 




La ambientacion es otro de los puntos fuertes 
del programa. Nosgoth nunca tuvo tan buen as- 
pecto, tanto en el piano material como en el 
fantasmagorico. 

Recordemos que Raziel puede moverse entre 
ambos pianos existenciales en cualquier mo- 
menta -dada su condition de no muerto-ha- 
bilidad muy util para recolectar almas vaga- 
bundas o para descubrir secretos ocultos. Por 
poner un ejemplo, Raziel puede atrave- 
sar verjas cerradas en el piano es- 
piritual, aunque no podra ha- 
cerlo en la dimension 
tangible. El jugador que 
quiera descubrir todos los 
secretos de «Soul Reaver 
2» tendra que explorar los 
escenarios porduplicado. 

Los decorados estan ilumi- 
nados tenuemente para po- 
tenciar el aspecto tetrico del jue- 
go y crear la sensacion de que el 
peligro nos acecha escondido en la penumbra. 
El programa esta ambientado en una epoca 
medieval intemporal e imaginaria ; que aparece 
perfectamente recreada gracias al diseno y 
aplicacion de ropajes, los objetos y armas o la 
propia ornamentation de los niveles. 

NIVELES ESPECTACULARES 

El hecho de que la historia cobre peso especifico 
se nota considerablemente en el diseno de es- 
cenarios. Los chicos de Crystal Dynamics han di- 



senado las fases en funcion de una historia pre- 
concebida, en vez de disenar un punado de fa- 
ses e intentar hilarlas posteriormente mediante 
una dudosa excusa argumental.Los escenarios 
son verdaderamente impresionantes -no hay 
mas que echar un vistazo a la catedral de la pri- 
mera pantalla para saber de que estamos ha- 
blando- y en muchas ocasiones un regalo para 
nuestra vista. Los programadores de Crystal Dy- 
namics han acentuado la separation 
entre el personaje y los escena- 
rios para potenciarla sensa- 
cion detridimensionali- 
dad, creando un efecto 
francamente especta- 
cular, pero imposible de 
percibir en las capturas 
queacompananestear- 
ticulo. Esa sensacion de 
profundidad queda aun 
mas patente cuando nuestro 
personaje visita la dimension fan- 
tasmagorica, ya que se aplica una deforma- 
cion a los decorados que la realza. 

UN MOTOR MUY POTENTE 

Los graficos del juego son sencillamente impre- 
sionantes. Los avances respecto al primer capi- 
tulo son notorios, tanto en lo referente a la com- 
plejidad de los modelos poligonales de los 
personajes (baste decir que el modelo de Raziel 
ha crecido de 500 triangulos hasta 3000) como 
de los decorados, que estan formados por diez 



veces mas poligonos. Las texturas se han cui- 
dado mucho y han crecido en tamano, resolu- 
cion y colorido. Todos los personajes estan 
muy bien construidos y sus movimientos son 
muy espectaculares. Esto es debido, en parte, 
a que el numero de fotogramas por segundo 
tambien ha aumentado -de 25 a mas de 60- 
lo que permite una mayor suavidad en las se- 
cuencias de animacion. 

Debido a su tematica, «Soul Reaver 2» utiliza un 
gran numero de efectos visuales, todos ellos vis- 
tosos y bien realizados. El sonido no desmerece 
y tanto la musica -muy variada pero siempre 
correcta- como los efectos especiales estan 
bien implementados. Si disponemos de una 
tarjeta que lo permita, podremos disfrutar del 
juego en Dolby Surround, lo que aumenta las 
cotas de inmersion en el juego y la espectacula- 
ridad del mismo. 

CASI PERFECTO 

«Soul Reaver 2» tiene pocos defectos, pero al- 
guno tiene. El unico flagrante es el hecho de los 
programadores no se hayan molestado en in- 
troduce una modalidad multiplayer. De todas 
formas, la historia single player es tan intensa 
que apenas se echa en falta un multijugador, 
pero sera un handicap para todos aquellos 
usuarios acostumbrados a competir con otros 
jugadores humanos. A pesar de todo, «Soul Re- 
aver 2» es un juego de excelente factura, que 
todos los aficionados apreciaran,sin duda. 

I.C.C. 





«Soul Reaver* narraba la historia del vam- 
piro Raziel, un heroico chupasangres que 
arriesga su vida para acabar con Kain, un 
diabolico vampiro que amenazaba el futu- 
ro de Nosgoth -la tierra donde ambos vi- 
ven, el mundo de las razas de noche-. 

Al termino de aquella aventura, Kain con- 
seguia escapar del mandoble justiciero de 
Raziel gracias a un portal espacio tempo- 
ral. Decidido a derrotar a su enemigo mor- 
tal de una vez por todas, Raziel atraviesa 
el portal en busca de Kain, y es justo ahi 
donde comienza esta segunda parte del 
juego. «Soul Reaver 2» describe el viaje de 
Raziel por las diversas epocas de la histo- 
ria vampirica en pos del malvado Kain. El 




argumento de «Soul Reaver 2» es complejo 
e interesante, y aporta todos los elemen- 
tos necesarios para comprender el univer- 
so «Soul Reaver*. Gracias al uso de secuen- 
cias cinematicas bien disehadas y repletas 
de information, la historia discurre de ma- 
nera fluida, desvelando las pistas justas 
para seducir al usuario e inducirle a seguir 
pegadoaltedado. 

Afortunadamente, tanto los textos como 
los dialogos han sido traducidos al caste- 
llano, lo que permitira a todos los usuarios 
disfrutar el juego y su trepidante historia 
al cien por cien. Todo un lujo. 
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o' Compama: NOVALOGIC 
u/ Disponible: PC 

[/ GeneroARCADE/SIMULADOR 




La cuarta version del ya dasico 
«Comanche» vuelve a los origenes 
de la serie. A medio camino entre 
el arcade de accion y el simulador 
aereo, «Comanche 4» es divertido, 
sencillo de manejar y, sin duda, 
muy espectacular. Una estupenda 
opcion para los que esperaban un 
simulador, digamos "light" con el 
quese pudiera empezar a jugar 
desde el primer momento. 




O CPU: Pentium II 450 MHz • RAM: 128 
MB • HD: 250 MB -Tarjeta 3D: Si (Direct 
X8) • Multijugador: Si, 16 jugadores a 
traves de Novaworld, IP o IPX/LAN 





El aspecto grafico es especta- 
cular, por momentos nos deja- 
ra boquiabiertos. Totalmente 
en ingles, el que no dovnine es- 
ta lengua no sabra cuales son 
sus objetivos. Mas arcade que 
simulador, el sistema de con- 
trol es sencillo aunque los mas 
exigentes entre los pilotos vir- 
tuales no estaran muy confor- 
mes con tanta sencillez. 





Hasta las escenas en las que nuestro helicoptero 
arde en llamas son realmente bonitas. 
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Comanche 4 



La vuelta a 
los origenes 

Las dos primeras entregas de «Comanche» 
fueron mas juegos de accion que simulado- 
res propiamente dichos; en la tercera. Nova- 
logic, dio mucho mas enfasis al apartado de 
realismo, pero no debieron quedar muy con- 
formes con los resultados del juego porque 
esta ultima entrega vuelve a los caminos de 
los simuladores poco rigurosos. 

MUYACCESIBLE PERO POCO 
CREIBLE 

Siempre que una compania se decide por ha- 
cer un simulador, tiene que abordar una deci- 
sion ciertamente complicada: elegir el mer- 
cado potencial al que dirigiran su juego 
(daramente diferenciado). Por un lado tene- 
mos a los que buscan un simulador total- 
mente realista, mientras que por otro estan 



Un titulo de accion, 
divertido y 
tremendamente 
accesible desde ei 
primer momento para 
todos los jugadores 




El efecto del rotor sobre el agua es impresionante, 
como se puede apreciar en esta imagen. 



aquellos que subordinan el realismo al entre- 
tenimiento y la accesibilidad del producto. 
Son dos posturas igualmente respetables pe- 
ro daramente contrapuestas. 

Novalogic, en «Comanche 4», ha buscado una 
solution intermedia y ha intentado conten- 
tar en cierta manera a los dos bandos, aun- 
que no parece probable que lo consiga. 

Esta daro que el grupo de los que esperan 
empezar a jugar casi sin leerse el manual va a 
quedar muy satisfecho. El manejo con tedado 
y raton es intuitivo y, sobre todo, tremen- 
damente sencillo. Hay tipos de altitud prede- 
terminados, un modo "pop-up" accesible por 
una teda, montones detedas rapidas... y 
todo con la direction basics del raton, que 
funciona estupendamente y eso dejando de 
lado un sistema de punteria que hace que el 
procedimiento para apuntarsea casi auto- 
matic. Cualquier usuario medio descubrira 
que en diez minutos controla perfectamente 
el helicoptero y podra lanzarse a la accion. 
Una accion desenfrenada que seguramente 
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Entre las numerosas camaras disponibles, existe la 
posibilidad de ver el helicoptero desde el exterior. 



acabe enganchandolo sin que se de cuenta. 
Para el otro grupo de aficionados, los mas exi- 
gentes con la verosimilitud de la simulation, 
Novalogic promete un realismo progresivo, 
con alguna opcion para complicar mas o me- 
nos las cosas. Pero no es facil que pase el filtro 
de los mas puristas. 

Nada mas empezar descubriremos como al 
chocar con un arbol rebotamos, llevandonos 
algo de dano, pero nada mas, los giros con el 
raton son tan veloces que bien podriamos es- 
tar en una partida de «Counter Strike» y los 
aviones se quedan suspendidos en el aire (si 
no tienen ordenes de movimiento en el dise- 
no del escenario) como si tal cosa ... sin duda 
todos estos efectos que acabamos de enume- 
rar no son demasiado crefbles. 

La misma sencillez del manejo va un poco en 
contra del concepto de simulador de helicop- 
tero, uno de los vehiculos mas dificiles de pi- 
lotar en la vida real. En resumen, estamos an- 
te un arcade de helicopteros estupendo, pero 
mucho nos tememos que los adictos a las si- 
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Un editor 
sencillo 
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Una lancha pirata nos toma como bianco de feria. 


pero vamos a darle una sorpresa. 





Graficamente es 
espectacular,con 
efectos y animaciones 
muy hermosos; merece 
la pena verlo, aunque 
odies los helicopteros 




Un tanque en el punto de mira, el Comanche lo 
apuntara automaticamente. 



mulaciones mas duras y al realismo mas de- 
senfrenado, deberan buscar en otro lugar el 
juego desussuenos. 

TECNOLOGICAMENTE 

SORPRENDENTE 

Ya que nos encontramos con un arcade, mas 
vale que este sea espectacular, porque en un 
simulador tan"blandito>l apartado grafico y 
de sonido es fundamental. Tenemos que de- 
clr, de todas formas, que aqui «Comanche 4» 
no va a decepcionar a nadie. Los graficos son 
realmente impresionantes, con efectos del 
rotor sobre el agua que no nos cansaremos de 
admirar, los paisajes son preciosos, los vehi- 
culos estan bastante bien modelados... re- 
almente bonito.Y el sonido, sin excesos, com- 
plementa extraordinariamente bien la labor 
de los graficos. Sonidos definidos, daramente 



diferenciables y muy bien ubicados. Sonidos 
que nos sirven para obtener information, que 
no estan deadorno, vamos. 

El unico pero, un "Pero" con mayusculas, que 
se le puede aducir es que no este doblado al 
Castellano. Por no hacer, ni siquiera van a po- 
ner unos miserables subtitulos para que el 
que no entiende el ingles tenga algo de idea 
de lo que le dicen por la radio, que a veces es 
importante. Un solo defecto daro en todo el 
juego pero, sin duda,determinante. 

MODOS DE JUEGO MASQUE 
SUFICIENTES 

Otro aspecto fundamental de un arcade de 
estas caracteristicas es que dure el tiempo 
suficiente como para amortizar el dinero que 
hemos invertido en el juego. En «Comanche» 
nos encontramos, para empezar, seis campa- 



nas con cinco escenarios cada una. No parece 
mucho, pero nos llevaran bastantes horas de 
juego porque, aunque el juego es sencillo 
desde el punto de vista del control, algunas 
de las misiones estan lejos de ser faciles.Ten- 
dremos que hacer barridos arrasando con to- 
do lo que veamos, misiones de incursion, de 
sigilo, de proteccion,de rescate. . .,en defini- 
tiva, un estupendo surtido de misiones, muy 
completo y divertido.Y para cuando se nos 
acabe, se supone que esta el editor de esce- 
narios, no demasiado complicado de usar si 
leemos el manual pero que carece de la posi- 
bilidad de generar misiones aleatorias, asi 
que para la mayoria de los usuarios la mejor 
option de alargar la vida del juego sera el 
modomultijugador. 

CONCLUSION 

Los aficionados a los arcades de helicopteros 
estan de enhorabuena. «Comanche 4» es gra- 
ficamente atractivo, sencillo de controlar, con 
misiones variadas y de dificultad muy ajusta- 
da pero, sobre todo, entretenido. Los jugado- 
res podran enfrentarse a piratas en Filipinas, 
visitar Argelia o los Balcanes, trabajar para la 
CIA o combatir el terrorismo a lo largo y an- 
cho del globo. Se enfrentaran a tanques, avio- 
nes, infanteria antiaerea, otros helicopteros y 
veran mucha, pero que mucha action. Sin du- 
da un titulo a tener muy en cuenta por los 
que buscan un arcade sin complicaciones, 
aunque totalmente prescindible para los que 
buscan unsimulador. 

7.5. 



Un helicoptero sigiloso 



Una de las caracteristicas del Comanche 
es su especializacion como aparato para 
incursiones discretas o de exploration. A 
pesar de que esta armado con una amplia 
selection de cohetes, misiies y un estu- 
pendo canon de 20 mm su especializacion 
esta en el sigilo. Pequeno, silencioso . . . es 
lo mas parecido a una cobra. Avanza 
arrastrandose, pasando desapercibido y, 
cuando decide atacar, lo hace de manera 
devastadora.Todo un lujo en tus manos. 





El editor de escenarios es un anadido que 
hace que el juego adquiera una nueva di- 
mension, no solo por la evidente capaci- 
dad de diseiiar nuestras misiones, sino por 
la posibilidad de encontrar en Internet es- 
cenarios disehados por otros usuarios que 
aumentaran la vida del juego, ofreciendo- 
nos nuevos retos y desafios. 

Lo mas destacable del editor de «Comanche 
4» es su gran sencillez, una virtud, sin du- 
da, fundamental en un programa de estas 
caracteristicas, destinado a que los usua- 
rios creen sus propios entornos. 

Partiremos de un mapa predeterminado, 
que tendremos que elegir de entre un gran 
surtido. Primero establecemos las conditio- 
nes ambientales de la mision y luego las de 
victoria yderrota. 

Una vez hecho esto solo nos queda poblar 
el mapa. Las opciones son muchas: desde 
aviones de ataque a tropas de tierra pasan- 
do por limusinas, barcos, bosques, palme- 
ras, casas derruidas, edificios de muy dife- 
rentes tipos. . . pero lo importante, ademas 
de la tremenda variedad de opciones que 
tenemos, es que no es nada dificil ponerlas 
donde queramos que vayan. 

Una vez hecho esto solo nos queda estable- 
cer los "waypoints" y poner algun que otro 
sonido en diferentes puntos del mapa, para 
ambientar el desarrollo de la aventura y ya 
tendremos un escenario listo para jugar. 
Como se puede apreciar, todo sencillo y fun- 
cional, muy recomendable para alargar la 
vida util del juego, y algo especialmente 
atractivo si queremos plantear retos a 
nuestros amigos o diseriar escenarios mul- 
tijugador. Sin duda, un acierto que no po- 
dia faitar en un programa como este. 
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□f Compani'a: FEVER PITCH/ 
TLC/UB I 

u/ Disponible : PC 
u/ Genero: ESTRATEGIA 




Un nuevo titulo de estrategia en 
tiempo real. Al principio parece 
que es lo de siempre; luego, uno 
tiene la sensacion de estar frente 
a algo innovador; y al final, lo que 
queda es un titulo que reproduce 
todos los elementos del genero. 
Gustara a los fans, pero poco mas. 




O CPU: Pentium II 350 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 350 MB • Tarjeta 3D: Si (8 MB, 
Compatible con DirectX 7.0) • Multiju- 
gador: Si 
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Es un juego de estrategia en 
tiempo real entretenido y soli- 
do, que gustara a los aficiona- 
dos al genero. El apartado gra- 
fico es lo peor. La accion se 
desarrolla en un piano en 2D a 
pesar de que estamos en el es- 
pacio. Ademas el diseno de es- 
cenarios y unidades es poco 
imaginativo y carece de deta- 
lles. Ofrece extensos mapas y 
la posibilidad de entrenar al- 
mirantes que comanden de 
forma autonoma nuestras flo- 
tas y tomen decisiones. 





Conquest: Frontier Wars 



Conservador 



Es como una cadena de montaje: se cogen tres 
civilizaciones con sus edificios y sus unidades. A 
esto se le suma un sistema economico basado 
en la gestion de recursos en tiempo real, en es- 
te caso tres. Se anade un arbol tecnologico, que 
nos permita especializar a nuestras tropas, y 
una historia epica que se desarrolla a lo largo 
de tres campanas, con abundantes escenas de 
corte y algunos heroes implicados en su desa- 
rrollo. 4 «Starcraft»?, os preguntareis algunos; 
no: «Conquest: Frontier Wars». 

CONSTRUYEYCONQUISTA 

«Conquest: Frontier Wars» es un juego de estra- 
tegia en tiempo real en el que tres civilizacio- 
nes se enfrentan en una guerra a muerte. La 
mecanica de juego es la tipica del genero. En es- 
cenarios sucesivos,tendremos que recoger los 
recursos disponibles, tanto en los distintos pla- 
netas como en el espacio,y desarrollar la infra- 
estructura que nos permita convertirlos en una 
poderosa flota de guerra. 

El titulo ofrece la posibilidad de jugar coman- 
dando a tres razas. Por un lado nos encontrare- 
mos con los habituales terricolas, por otro con 
los terrorificos mantis, y por ultimo con los tec- 
nologicos celareon (nada que ver con Celeron). 
Aunque el diseno de las unidades y edificios es 
especifico de cada una, no hemos encontrado 
"cultures" distintas, como se podia apreciar en 
otros juegos del genero («Starcraft»),y todas las 
razas tienen una forma similar de hacer las co- 




El espacio del que dispondremos en cada planeta 
para construir las bases es limitado. 



sas y un arbol tecnologico y militar paralelo. 
«Conquest: Frontier Wars» es un juego bastante 
"dasicon"aunque apunta algunas cosas intere- 
santes que demuestran cierto esfuerzo por pro- 
fundizar en aspectos inexplorados de la estra- 
tegia en tiempo real. 

Una de las primeras novedades aparentes es el, 
por llamarlo de alguna manera, multiescenario, 
que consiste en una serie de mapas conectados 

Se trata deun juego de 
estrategia tipico, que 
ofrece algunas 
novedades, como la 
posibilidad dedisponer 
de almirantes para que 
comanden lasflotas 




Un constructor de los celareon finaliza uno de sus 
edificios en la orbita de un planeta. 



a traves de"agujeros de gusano','que aumentan 
considerablemente el entorno de juego. Si eres 
de naturaleza imperialista, la posibilidad de ir 
subyugando a sistemas y sistemas uno detras 
de otro, sin apenas resistencia, te encantara; pe- 
ro en la practica, el multiescenario es en reali- 
dad una diferencia cuantitativa, no cualitativa; 
es decir, que resulta algo similar a jugar en un 
escenario cinco veces mas grande que los habi- 
tuales, multiplicando los recursos y, a veces, 
lamentablemente, el tiempo que tardamos en 
encontrarnos con el enemigo. Los escenarios 
son, por supuesto, el cosmos. Nos encontrare- 
mos con distintos planetas en cuya orbita cons- 
truiremos nuestros edificios. El sitio disponible 
en las orbitas es limitado, asi que tendremos 
que construir nuestra base a lo largo de distin- 
tos planetas. Las fuentes de recursos estan en 
el espacio: las nubes de meteoritos son mineral 
y las nebulosas son gas; aunque tambien reali- 
zan la funcion de"accidentes geograficos','ya 
que las nubes de meteoritos ralentizaran nues- 
tra marcha y las de gas, segun la dase, anula- 
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Los efectos especiales de los combates no son muy espectaculares que digamos, ni los visuales ni los sonoros; y 
los efectos de danos en tiempo real de las unidades son muy simples y no llegaran a emocionar al jugador. 




ran los escudos de nuestras naves o aumenta- 
ran el dano en caso de ataque. En los planetas, 
ademas de sitio disponible para los edificios, 
encontraremos mineral, gas y el tercer recurso 
en discordia.tripulacion. 

Otra de las novedades de «Conquest: Frontier 
Wars» es la posibilidad de delegar en almiran- 
tes para que dirijan nuestras flotas en la batalla. 
Este aspecto si que resulta mas convincente que 
el anterior del multiescenario,ya que ofrece po- 
sibilidades de juego realmente nuevas, permi- 
tiendonos desatender las escaramuzas y con- 
centrarnos en una estrategia a largo plazo, 
acorde con la enorme extension de terreno que 
tendremos que controlar. La necesidad de preo- 
cuparse de los suministros es otro de los ele- 



mentos a valorar en este juego. Nuestras tropas 
necesitan, por decirlo de alguna manera,"mu- 
nicion^y tendremos que ocuparnos de su abas- 
tecimiento con edificios y naves. 

EL COSMOS EN 2D 

Aunque el juego esta en 3D, en realidad solo se 
nos permite el movimiento en dos ejes: las uni- 
dades no pueden modificar su altura y todo se 
desarrolla al mismo nivel. Ademas, la camara es 
mas o menos fija. Podremos realizar un zoom 
muy amplio y rotar la camara noventa grados, 
pero no podremos, por ejemplo, indinarla. En 
un titulo de estrategia ambientado en el espa- 
cio, en el que se sacrifican cosas tan interesantes 
y que ofrecen tanta variedad como los cuerpos 



Hacia donde va la estrategia 

Aunque parezca mentira, io que se conoce como estrategia en tiempo real evoluciona y en 
este momento podemos hablar de dos tendencias: Por un lado destaca el exito obtenido 
por «Shogun Total War», que mezda un apartado politico y economico complejo, que se de- 
sarrolla por turnos, con espectaculares batallas en estricto tiempo real entre ejercitos mul- 
titudinarios. Este sistema de juego refleja la guerra desde una conception mucho mas am- 
plia que las pequenas escaramuzas dasicas del genero, y nos permite desarrollar estrategias 
a largo plazo, en lo politico y lo economico, ademas de resultar mucho mas realista en todos 
sus aspectos. La otra tendencia es la de respetar los principios habituates (recursos y com 
bate en tiempo real) pero ofreciendo unidades mucho mas complejas, que evolucionan, 
aprenden y tienen puntos debiles y virtudes muy marcados, que es necesario conocer para 
conseguir la victoria. Es el caso de juegos como «Battle Realms» o « Warcraft lll», que se acer 
can, en su afan por renovar el genero, a algunos elementos tipicos de los juegos de rol. 
«Conquest: Frontier Wars» esta mas cerca del primer grupo, por la extension de sus escena- 
rios y los almirantes; aunque es, sobre todo, un juego de la estirpe de «Dune 2». 



Almirantes 




Uno de los elementos mas atractivos del 



El apartado grafico 
deja bastante que 
desear, con escenarios 
pianos y unidades con 
undisenomuy simple 



juego es la posibilidad de reclutar a distin- 
tos almirantes y asignaries una fiota para 
que la comanden de forma autonoma. Evi- 
dentemente, para que esto resulte prove 
choso es necesario que la IA del almirante 
en cuestion este especialmente desarro- 
llada y haga de el una ayuda mas que un 
problema. Para comprobar la IA, hemos re- 
alizado algunos experimentos y tenemos 




Todas las naves de los mantis son organicas, asi que 
deben de ser primos lejanos de los zerg. 



de unidades (tierra, mar y aire) o los accidentes 
de terreno (ciudades, bosques, puentes, etc.), 
deberia haberse realizado un esfuerzo mayor 
para respetar las 3D, que adquiririan en una 
ambientacion como la de este juego todo su 
sentido,como ocurria,en «HomeWorld». 

El resto del apartado tecnico tampoco es des- 
tacable. Los escenarios, sobre todo los fondos, 
no dan apariencia de profundidad,sino que mas 
bien parecen tableros de un war game pinta- 
dos de negro, sobre los que se han colocado los 
planetas, unidades y recursos. Cuando acerca- 
mos la camara se aprecian incluso los bordes de 
las texturas, lo que aumenta la sensation de 
"empapelado , . , 

Los efectos en las luchas, tanto visuales como 
de sonido, no son precisamente un espectaculo. 
Los danos en tiempo real de las unidades dejan 
a veces mucho que desear, aunque algunas se- 
cuencias de movimiento son entretenidas. 

La interfaz, por ultimo, es bastante buena y per- 
mite controlar todos los procesos con facilidad. 



que decir que el resultado, aunque con re- 
servas, es positivo. El almirante recibira de 
nosotros una instruction general (busca y 
destruye, defiende, etc.) que ira desarro 
llando segun las circunstancias. Por lo que 
hemos podido comprobar, los almirantes 
reconocen los distintos tipos de unidades 
de su fiota y asignan a cada una de ellas 
misiones acordes con sus caracteristicas: 




usan las naves pequenas y rapidas para ex- 
ploration, mantienen las naves de sumi 
nistros en la retaguardia, etc.Tambien 
agrupan a toda la fiota antes de saltar a 
otro escenario a traves de los portales o 
antes de realizar un ataque. 

De todas formas los almirantes tambien 
muestran algunos comportamientos tipi- 
cos de una maquina; en un ataque, por 
ejemplo, nuestro almirante no mando a 
las naves a reabastecerse hasta que todas 
no hubieron gastado los suministros, que- 
dando mas de la mitad de la fiota desar- 
mada en el centro de la batalla. 

A pesar de estos pequenos problemas, que 
nos obligan a permanecer atentos a las 



CONCLUSION 

«Conquest: Frontier Wars" es un titulo de estra- 
tegia en tiempo real que entretendra a los se- 
guidores del genero, y que incluso les ofrecera 
desafios nuevos, con los extensisimos mapas y 
los almirantes. Por lo demas, no aporta practi- 
camente nada al genero, y tecnicamente no se 
ha desarrollado todo lo que debiera, sobre to- 
do teniendo en cuenta la ambientacion cosmica 
en 3D pero sobre un piano fijo y la pobreza de 
los disehosde las unidades. 

LEX 



flotas, podemos, en general, confiar en 
nuestros almirantes y descargar parte del 
duro trabajo de conquistar la galaxia so- 
bre sus hombros. Haran un buen trabajo. 
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O CPU: Pentium 11 a 266 Mhz (REC.400 
Mhz) • RAM: 32 MB (rec.64 MB) • HD: 500 

MB • Tarjeta 3D: Sf, 4 MB • Multijuga- 
dor: Si (Internet y Lan) 



TECNOLOGIA: 
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Apartado grafico excelente, 
rapido y con suficiente poten- 
cia como para presentar en 
pantalla legiones de aliemge- 
nas. La ausenda de una IA sol- 
vente convierte los tiroteos en 
la cronica de una masacre 
anunciada. Cada escena conse- 
guira, sin ninguna duda, que 
el jugador destile adrenalina, 
no apto para cardiacos. 



Punto de ^ira 

of Companfa: INFOGRAMESHUNT 
VALLEY/ INFOGRAMES 

o' Disponible : PC 

sf Genera: flCCION 

«X-Com» / una de las sagas que mas 
interes ha despertado hasta ahora 
entre los estrategas de pro, acaba 
de aterrizar en el planeta de la 
accion. Enemigos a mansalva y 
muchos tiroteos a quemarropa 
vienen a reemplazar a toda suerte 
de turnos y gestion de tropas. Es 
muy divertido, sin duda, pero el 
juego no nos ha impresionado a 
pesar del cambio de registro. 



nes humanos, aniquilar los transportadores, 
resistir las acometidas alienigenas) nos toma- 
ra entre 10 y 15 minutos, cuando no menos. 
Eso si, la existencia de estancias secretas y fa- 
ses de bonificacion ocultas, invita a replante- 
arnos las misiones como algo mas que un ti- 
roteo contra rreloj. 

Un modo alternative de derrochar adrenalina 
lo encontramos en su modo multijugador que 
posibilita, en mas de media docena de escena- 
rios, que hasta 1 6 robots cooperen o se azoten 



«Enforcer» es un 
"shooter" mas, que 
trata de seducirnos con 
su historia.EI restonos 
resultara"demasiado" 
familiar 



Cambio 
de registro 

«Enforcer» se puede catalogar como un"sho- 
ot'em up" (desde una perspectiva de tercera 
persona) en toda regia. Desde el comienzo, 
ofrece accion en terminos netos,aunque en In- 
fogrames se le atribuya la coletilla"aventura" 
Su inspiracion,tal y como reconocen los padres 
de la criatura, la encontramos en el arcade 
«SmashTV» / del que «X-Com: Enforces no pa- 
sa de ser una conversion tridimensional. De 
aquel hereda un ritmo trepidante que puede 
convertirse en una obsesion, sobre todo cuan- 
do decenas de enemigos atestan la pantalla 
del ordenador. Correr y disparar sera la unica 
preocupacion del jugador de este titulo. 

La solucion de los puzzles que se nos presen- 
ten, consistentes en localizar los objetivos es- 
tablecidos por el profesor, no supondran un 
quebradero de cabeza.Tan pronto como nos 
hayamos cansado de apretar el boton izquier- 
do del raton, bastara con solicitar ayuda -con 
la teda"H"- para que una flecha indique la di- 
rection a tomar. A pesar de la inclusion de esta 
asistencia,solo nos veremos obligados a recu- 
rrir a ella en contadas ocasiones. 

Tanta accion se nos presenta a lo largo de mas 
de 30 misiones. La tonica general de todas 
ellas es su brevedad:son lo suficientemente 
cortas como para que no se nos hayan antoja- 
do pesadas. Alcanzar satisfactoriamente los 
objetivos establecidos (poner a salvo los rehe- 



reciprocamente para demostrar quien es el 
mejor comando. Es de agradecer la inclusion 
de esta modalidad de juego puesto que la par- 
ticipation de personajes humanos en la ac- 
tion, sirve de alivio a la debil IA.Y es que los 
patrones de ataque seguidos por la computa- 
dora son tremendamente simples: atacar en 
masa al protagonista y confiar en la superio- 
ridad numerica. El esfuerzo de escapar, escon- 
derse o parapetarse, es, en este juego, patri- 
monio extiusivo del rival de came y hueso. 



DELEITE GRAFICO 

A la hora de animar «X-Com: Enforces, sus de- 
sarrolladores escogieron el engine de «Unreal 
Tournaments Este motor grafico, que no ha 
conseguido el reconocimiento del empleado 
en «Quake lll», ha sido generosamente expri- 
mido para la ocasion. Gracias a sus capacida- 
des, combatiremos en claustrofobicas alcanta- 
rillas, en aparcamientos de camiones, 
supermercados, ciudades, cubiertas de navios, 
en definitiva, en cualquier espacio abierto que 
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Esto se pone feo para Enforcer, porque bien vistas las fauces del alienigena, hay que reconocer que esta hecho 
todo un adefesio. Lo mejor sera mantener las distancias usando nuestras "herramientas de relation social'! 




Imprescindible para los 
fans de la saga: verse 



las caras en tiempo 
real con"sectoides"es 
algo inolvidable 




losaliemgenas pudieran prestarsea ocupar.En 
todos los casos la ambientacion es elogiable,y 
llena de detalles.La destruction de (casi) cual- 
quier elemento del escenario -no espereis lle- 
gar a los niveles de «Max Payne» o «Red Fac- 
tion»- hace que la busqueda de habitaciones 
ocultas sea una actividad casi tan estimulante 
como liarnos a tiros con todo bicho viviente. 
Como puntos debiles del motor grafico, que 
tambien los tiene, baste senalar los problemas 
de desaparicion momentanea de texturas de- 
corativas de gran tamano (una cuestion acci- 
dental). Otro punto susceptible de ser critica- 
do, es el hecho de que los disenadores de 
niveles no hayan tenido presente que la com- 
ponente predominante en los escenarios es la 



horizontalidad: en contadas ocasiones debe- 
remos desplazarnos verticalmente, lo cual ha- 
ce que no se aprovechen del todo las posibili- 
dades ofrecidas por el engine. 

PRIMERO DISPARA... 

. . . y despues, si quieres, molestate en apun- 
tar. Esta fue,sinteticamente, la directriz que el 
Profesor Able programo en Enforcer para re- 
sists las oleadas extraterrestres. En la practi- 
cal cumplir con la premisa no resultara dema- 
siado complicado: en tanto que estamos solos 
ante el enemigo, y este siempre ataca en gru- 
po, no hay necesidad de distraerse en ejer- 
cicios de punteria. Otro factor que asiste la fir- 
meza del pulso del robot es el grueso calibre 



del armamento empleado, que aumentara 
progresivamente al mejorar la tecnologia con 
la inversion de los puntos recabados durante 
la operation. Habra armas para todos los gus- 
tos: Desde el basico rayo laser hasta las que re- 
curren a la energia atomica, pasando por las 
congeladoras, lanzamisiles, y asi hasta catorce 
distintas, para chamuscar a todo marciano que 
se cruce en nuestro camino. Un problema del 
juego es que impide llevar varias armas a la 
vez, algo que nos parece totalmente ilogico, 
ademas de anacronico, pues nos mantendra 
en pendiente busqueda del item de arma- 
mento mas apropiado, consiguiendo distraer- 
nos de menesteres mas importantes. 

En «Enforcer» nos encontraremos con infini- 
dad de enemigos de todo tipo (hasta veinte 
especies distintas) que conviene conocer,al 
menos para establecer prioridades a la hora de 
determinar los objetivos de nuestras armas. 

CONCLUSION 

Si ya tienes trillado «Max Payne», y quieres re- 
petir con la accion, tienes una buena alternati- 
va en «X-Com: Enforces. Cuenta con todos los 
atributos que se le exigen a un juego de ac- 
cion, hoy en dia: polfgonos a mansalva, eleva- 
do detalle grafico, dosis generosas de accion y 
atractivo apartado multijugador. 

Estos elementos,sumados a la ambientacion, 
fiel a la de toda la serie, nos Neva a concluir que 
aunque no es un clasico, si resulta un juego di- 
vertido y a la altura de la serie «X-Com», muy 
recomendable para fans de la saga. 

G.S.R. 



Pedro y el lobo 



Estamos seguros de que conoceis la moraleja del “ 

cuento "Pedro y el lobo ! Pues algo asi nos sucedid pa- ' J & 

ra que el Profesor Able Standard ensamblase al j 

protagonista de «Enforcer». Despues de innumera- ff ^ I j A, \ \ 
bles series de TV y no menos peliculasde dudosaca- I v / 

lidad, el peor de los presagios se cumplio: el planeta / 

Tierracomenzoaserinvadido porplatillosvolantes. i 

Enforcer es un amasijo de chips, un androide que ^ 

combina la mas depurada robotica con las posibili- 

dades del teletransporte extraterrestre. Amen de ser el ejecutor perfecto. Sin precisar de 
apoyo logistico alguno, ni tan siquiera de exponerse a los percances de un largo viaje, nues- 
tro amigo es capaz de aterrizar en los puntos mas calientes del planeta a la vez que los in 
vasores. Su mision es sencilla: limpiar la zona de las primeras oleadas de enemigos, el resto 
es competencia de los grupos de asalto X-Com. 



Un punto 
de inflexion 
en la saga 




Quiza algunos aficionados, nada mas ver 
el juego, asocien involuntariamente «X- 
Com» con estrategia. Para corroborar su 
corazonada, hemos echado mano de la do- 
cumentation. El resultado del analisis re- 
vela la turbulenta trayectoria de esta an- 
tigua franquicia, en la que «Enforcer» 
supone un nuevo punto de inflexion. 

El origen de toda la saga radica en «X-Com: 
Enemigo Desconocido», un juego de estra- 
tegia por turnos en el que controlabamos 
a los miembros de un comando en su em- 
peno por erradicar toda forma de vida 
alienigena con la que se topasen. 

En la misma linea, y del mismo desarrolla- 
dor que el anterior (Mythos Games), se su- 
cedieron otros dos titulos: ^Terror from 
the Deep» y «Apocalypse», con identico ar- 
gument genocida. 

Cuando la empresa propietaria de la fran- 
quicia, Microprose, emprendiera por su 
cuenta el reto de dar continuidad a la sa- 
ga, opto por un cambio de genero. «X-Com: 
Interceptor*, abandonando la estrategia, 
irrumpio en el arcade espacial. 

La siguiente fase en la historia tiene por 
causa la redistribution de papeies: Micro- 
pose paso a formar parte de Hasbro Inte- 
ractive. La edition correspondiente, «X- 
Com: First Alien Invasion*, no paso de ser 
una especie de remake de los juegos origi- 
nates, aunque incorporando la novedad de 
un modo multijugador que se desarrolla- 
ba a traves de email). 

Por fin llegamos a «X-Com: Enforcer*, con 
el que la saga desembarca en un genero 
en el que pretendia haberlo hecho por to- 
do lo alto con «X-Com: Alliance* (cuyo lan- 
zamiento se ha pospuesto hasta bien en- 
trado el proximo ano). 

Las ultimas noticias apuntan en la linea de 
que pronto el citio se cerrara, regresando a 
la estrategia, si bien tridimensional, con 
la ayuda de «X-Com: Genesis*. Pero eso se- 
ra dentro de algun tiempo. 




X-COM TERROR FROM THE DEEP 
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Punto de ^ira 

S' CompamaKNOWWONDER/Efl 

s' Disponible : PC, PS, GBA, GBC 

V.Comentada:PC 

s' Genero:ARCADE/ 

PLATAFORMAS 




El fenomeno de J.K. Rowling llega 
inevitablemente a la pantalla del 
ordenador con este juego de EA. 
«Harry Potter» es un titulo sobre 
todo destinado al publico infantil 
que traslada, de forma muy digna, 
la magia de la pelicula y los libros a 
un mundo interactivo, poblado de 
plataformas, hechizos y escobas 
voladoras, en el famoso castillo de 
Hogwarts, escuela para aprender 
la correcta utilizacion de la magia. 




Harry Potter y la Piedra Filosofal 




O CPU: Pentium 266 MHz o equivalente • 
RAM: 64 MB • HD: 500 MB • Tarjeta 3D: 
Si, 8 MB Video DirectX8* Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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Basado en las andanzas de 
Potter en la pelicula del mis- 
mo titulo, el juego atraera a 
los mas pequenos de forma 
inevitable. La aventura esta 
solo un peldano por encima 
del software educativo en 
cuanto a dificultad y compleji- 
dad. Por suerte, la accion no 
llega a ser tediosa, y compen- 
sa las obviedades con cierta 
variedad de estilos. 




No recomendado 
para mayores 
de 12 anos 

Es un hecho incuestionable que estas Navi- 
dades miles de ninos acudiran en tropel a ver 
la pelicula de"Harry Potter" compraran sus li- 
bros y jugaran a sus videojuegos. Precisa- 
mente por eso, resulta un alivio comprobar 
que el juego que Electronic Arts ha puesto a 
punto para el PC no es un conjunto de mal- 
trechas lineas de codigo aderezadas con una 
licencia popular y una jugabilidad indigeri- 
ble. No es que estemos ante la nueva piedra 
filosofal del mundo del videojuego, pero ofre- 
ce una experiencia lo suficientemente diver- 
tida como para mantener hechizados unas 
horasa los mas pequenos. 

NADA NUEVO BAJOELSOL 

La mecanica del juego no es lo que se dice 
iconoclasta: activar resortes, saltar platafor- 
mas y recoger judias de colores a lo largo y 
ancho del Castillo Hogwarts es lo que hare- 
mos durante la mayor parte del tiempo en los 
5 capitulos de que consta la aventura, cada 
uno con diversas misiones a cumplir. Confor- 
me vayamos avanzando, y segun nuestra ha- 
bilidad en determinadas situaciones, los pro- 
fesores iran recompensando a nuestro equipo 
con puntos que determinaran nuestra posi- 
cion final con respecto a los alumnos del 




equipo rival. La duration total del juego no 
deberia exceder las siete u ocho horas, mas 
teniendo en cuenta que algunos de los retos 
planteados pueden llegar a insultar la habili- 
dad del jugador (desde el menu de opciones 
es posible automatizar el salto y jugar usando 
simplementeundedo). 

A lo largo de su periplo por el castillo— acade- 
mia, Harry debera aprender una serie de he- 
chizos que le permitiran avanzar en la aven- 



Es un juego dirigido 
principalmenteal 
publico infantil, que 
recrea con toda 
fidelidad el argumento 
de la pelicula 
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Harry tendra que escabullirse hasta la parte mas alta 
del castillo. Su capa de invisibilidad leayudara. 



tura. Los hechizos actuan de forma automati- 
cal que no habra que devanarse los sesos 
para decidir que hechizo hay que utilizar con 
cada unode losobjetos. 

Para aprender cada nuevo conjuro, el maes- 
tro en cuestion nos hara trazar repetidas ve- 
ces con el raton un dibujo sobre la pantalla 
hasta que la replica del original sea perfecta. 
Este es uno de los minijuegos que iran sur- 
giendo a lo largo de la accion, y que cumplen 
con exito la labor de deshinibirnos por mo- 
mentos de la desalinada jugabilidad basica. 
Mas adelante tendremos que huir de la per- 
secution del Troll de la pelicula al estilo 
«Crash Bandicoot» (corriendo sin ver lo que 
tenemos delante), o infiltrarnos en la torre 
mas alta del castillo evitando al guardian, a 
lo «Metal Gear Solid». 

Concretamente es posible acceder a estas 
secciones mediante un truco, y lo cierto es 
que proporcionan los instantes de mayor ca- 
lidad del titulo y merecen,sin duda, ser reto- 
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Quidditch: El 
deporte nacional 
del mundo magico 




El aspecto grafico es 



vistoso y fluido, con 
hechizos y destellos 
muy conseguidosy 
espectaculares 







El hechizo Flipendo sera nuestro primer conocimiento magico, y activara los paneles con el simbolo de espiral. 




madas, como si se tratasen de minijuegos, 
una vez hayamos conduido la aventura que 
nos propone el juego. 



i argu- 

M 



A REMOLQUE DE LA PELICULA 

Por supuesto, las andanzas digitales 
de Potter siguen el hilo argu 
mental de la pelicula; 
mas, diriamos que se da 
por sentado que el juga- 
dor ha visto el film, ya 
quedeotro modo nose 
puede explicar la falta 
decoherencia quealgu- 
nas escenas guardan en- 
tre si y la absoluta pobreza ^ 
de la introduccion, que parece 
haber sido preparada diez minutos 
antes de enviar el juego a production. Cohe- 
sion argumental a un lado, es justo afirmar 
que el jugador nunca pierde la nocion de lo 
que hace, y el estilo narrativo con el que estan 
contadas las escenas entre fase y fase le viene 
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como anillo al dedo a un producto como este. 
El doblaje de los personajes es el aspecto mas 
trabajado del juego. Los ninos se deleitaran 
con la mezda de frases sacadas directamente 
de la pelicula con otras grabadas especifica- 
mente para la ocasion,aunque igual- 
mente excelentes, como la del 
narrador de la historia, los 
diversos profesores de 
magia o los companeros 

I de dase de Harry. Solo 
seechanen falta las in- 
tervenciones del prota- 
gonista, cuyo papel 
queda reducido a la 
constante e irritante pro- 
nunciation de hechizos magi- 
cos. La musica tambien ha sido ex- 
traida del film,y contiene piezas orquestadas 
de gran calidad. Graficamente hablando, 
«Harry Potter» utiliza el motor de «Unreal» 
para recrear los interiores del castillo Hog- 
warts. El aspecto final es vistoso y fluido, con 
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hechizos y destellos bien conseguidos y tex- 
turas repetitivas pero acordes con el contex- 
to. Si no fuera por la horrible superposition 
de poligonos (clipping) que plaga muchas de 
las fases del juego, estariamos hablando de 
un notable nivel visual. 

EL FACTOR DE SALVACION 

Si «Harry Potter» no fuera un juego para ninos 
basado en una pelicula infantil que a su vez es- 
ta basada en libros para ninos, seria posibleser 
mas duro con su galopante falta de originalidad 
y la extrema sencillez de los desafios que plan- 
tea. La realidad es, no obstante, que el juego de 
Electronic Arts gustara al publico al que va diri- 
gido,que se regocijara con la recreation del cas- 
tillo Hogwarts y con la aparicion de sus perso- 
najes. Probablemente hasta se diviertan 
controlando a su aprendiz de mago favorito. Pa- 
ra jugadores que se autoconsideren maduros, o 
para ninos que busquen diversion real, esto no 
es mas que pura paja navidena. 

D.O.P. 






Una de las exigences que los aficionados a 
Harry Potter transmitieron a los creadores 
del juego fue la inclusion del "Quidditch',' un 
excentrico deporte en el que dos equipos 
de 7 jugadores se enfrentan a lomos de es- 
cobas voladoras. Existen cuatro demarca- 
ciones basicas: Guardian, Bateador, Cazador 
y Buscador, aunque en el juego solo podre- 
mos controlar a Harry en la ultima. Su tarea 
sera la de atrapar una de las cuatro bolas 
que entran en juego: la'Snitchball" Peque- 
na, dorada y altamente escurridiza, la esfe- 
ra alada otorgara al equipo que se haga con 
ella 150 puntos y la victoria automatica en 
el partido.Terminada la ultima fase, el jue- 
go nos da la option de jugar la liga "Quid- 
ditch" desde el menu principal. La pena es 
que los partidos son un autentico caos: 
apenas tenemos nocion de los que pasa a 
nuestro alrededor (que de todas formas es 
irrelevante), y la incompetencia del Busca- 
dor rival hace que tarde o temprano acabe- 
mos siempre ganando el partido. Al menos 
el juego hace uso de la divertida habilidad 
para montar la escoba magica en determi* 
nadas fases del modo historia. 
















Punto de ^ira 

s' Compama: DEEP RED/ 
INFOGRAMES 

^ Disponible: PC 
af Genero: ESTRATEGIA 

Los creadores del popular juego 
«RollerCoaster Tycoon» continuan 
cultivando el genero de la gestion 
economica y nos presentan ahora 
«Monopoly Tycoon», titulo que, a 
pesar del nombre, no es la enesima 
adaptacion al PC de su homonimo 
de tablero, sino que se trata de 
uno de los juegos estilo "tycoon" 
mas interesantes del momento. 





O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 90 MB • Tarjeta 3D: No (8 MB, 
compatible DirectX 8) • Multijugador: Si 
(Red local, Internet) 



TECNOLOGIA: 


80 


ADICCION: 


87 



'O 



rc 



El original sistema de juego de 
«Monopoly Tycoon» se aparta 
de la tendencia habitual en 
otros titulos del mismo gene- 
ro. La abundancia de opciones 
y datos a manejar puede resul- 
tar abrumadora para el juga- 
dor ocasional. El acabado tec- 
nico, tanto en el apartado 
grafico como en el sonoro, es 
simplemente estupendo. 
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Monopoly Tycoon 



Tambien 
grande en el PC 

A diferencia de otros muchos programas que 
con anterioridad se han inspirado en el que pro- 
bablemente sea el mas popular de los juegos 
de tablero, «Monopoly Tycoon» no es una sim- 
ple conversion a formato PC de las reglas del 
Monopoly, sino que mezdando conceptos da- 
sicos de este, como las tarjetas de suerte, los 
grupos de tres calles o las subastas, con ele- 
mentos propios de los tycoon de ordenador, da 
lugar a un juego de gestion y estrategia econo- 
mica complejoy,sobretodo, fresco y original. 

EL LARGO CAMINO A LA RIQUEZA 

Basicamente,nuestra mision en «MonopolyTy- 
coon» sera conseguir ganar la mayor cantidad 
de dinero posible en una ciudad mediante la 
construccion de tiendas y la gestion de su stock 
(esto es, ajustando los precios de los productos 
vendidos y las cantidades a almacenar de cada 
uno de ellos) asi como con el alquiler, compra y 
venta deterrenos yservicios publicos. 

Para elio disponemos de una ciudad dividida en 
manzanas o bloques cuya distribution no cam- 
bia de una partida a otra.En estos bloques, que 
al principio no son mas que solares vacios, po- 
dremos construir nuestros edificios dandoles el 
tamano, la altura y el aspecto que queramos, 
dentro de un amplio catalogo que incluye tanto 
comercios diurnos, como nocturnos, e incluso 
residenciales. Ademas de ser realmente amplio, 
el catalogo de negocios disponibles ira cam- 




biando a medida que transcurran los anos de 
tiempo de juego, desapareciendo algunos, y 
apareciendo otros. Igualmente, el aspecto de los 
edificios tambien cambiara con el paso del 
tiempo, pasando de las viejas construcciones de 
madera y ladrillo a los rascacielos de cristal pro- 
pios de final de siglo. Por otra parte, a imitation 
del juego de tablero, los bloques de la ciudad 
estan agrupados por colores de tres en tres, de 
forma que cada uno de estos grupos tienen un 
valor diferente que afecta a parametros tales 

El entorno 

tridimensional produce 
una sensation de 
inmersion no 
demasiado habitual en 
otros titulos del genero 




como el alquiler que hay que pagar a la ciudad 
por cada negocio construido en el, o como el ti- 
po de clientes (pobres o adinerados) que com- 
praran en ellos. Ademas, si mediante un siste- 
ma de subasta adquirimos los derechos sobre 
un bloque pasaremos a cobrar alquiler a los de- 
mas jugadores que hayan construido en el. 
Igualmente, si conseguimos los derechos de to- 
dos los bloques del mismo color, obtendremos 
grandes ventajas de construccion en ellos. Para 
ayudarnos en nuestras decisiones contamos, 
por supuesto, con graficos y listas de datos de 
todo tipo,asi como con la posibilidad de realizar 
encuestas entre los habitantes de la ciudad pa- 
ra averiguar que servicios necesitan. 

Este sistema, aunque es innegablemente com- 
plejo y requiere de un cierto esfuerzo para ma- 
nejar datos y mas datos acerca de alquileres, ga- 
nancias, ventas y gustos de los ciudadanos, 
entre otros, resulta francamente original con 
respecto a otros tycoon anteriores y ademas, 
como un extra anadido, reproduce de manera 
sorprendente el "espiritu" del juego de tablero 
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Cuando un juego induye trece tutoriales no parece 



muy descabellado pensar que es complejo. 





original, sin tener practicamente nada que ver 
con el en cuanto a jugabilidad. Por otra parte es 
cierto que el juego puede resultar bastante 
complicado, incluso en los niveles mas bajos de 
dificultad,y que muchas partidas han de jugar- 
se una y otra vez hasta poder alcanzar el exito, 
pero aun asi el juego posee la jugabilidad sufi- 
ciente como para convertir eso en un desafio. 

CONTROL SENCILLO 

En cualquier caso la complejidad inherente del 
juego se ve suavizada o, al menos, no empeora- 
da, por la sencillez del sistema de control en el 
que todo se maneja mediante el raton a traves 
de un sistema de menus e iconos bastante ac- 
cesible que esta dividido en tres categories, Ciu- 
dad, bloque y negocio, dependiendo de que ele- 
mento deseemos manipular o inspeccionar. 
Contamos tambien con un minimapa y una vis- 
ta 2D de la ciudad que nos permiten disfrutar 
de una informacion mas general asi como ac- 
ceder rapidamente a cualquier lugar del mapa. 
Es importante resenar que parte de la accesibi- 
lidad de este interfaz es debida al correctisimo 
trabajo de traduction realizado sobre todos los 
textos del juego, adaptando incluso a nuestro 
idioma conceptos potencialmente confusos. 

MODOSDE JUEGO 

«Monopoly Tycoon» cuenta con modos indivi- 
dual y multijugador, asi como con un completo 
set de 1 3 tutoriales. El modo individual induye 
un buen numero de misiones que han de ser 





El mapa 2D nos permite obtener informacion sobre 
todos los bloques de la ciudad. 




Cuando construimos un edificio podemos elegir, ademas del negocio al que estara dedicado, la superficie, altura, 
calidad y estilo de la construction, y todos los parametros, salvo el ultimo, tienen un efecto sobre los beneficios. 



superadas una tras otra, de forma lineal. Para 
aumentar la variedad de la oferta, cada una de 
estas misiones puede ser jugada con tres nive- 
les de dificultad diferentes,aunque hay que re- 
saltar que hasta en el mas bajo de ellos el juego 
resulta complicado. Esto genera un problema,y 
es que si te atascas en una mision te atascas de- 
finitivamente, ya que no puedes pasar a la si- 
guiente sin completarla antes. Una solu- 
cion hubiera sido la inclusion de 
un modo libre que permitiera 
jugarsin ningun tipo de If- 
mite o, al menos, de un 
editor de niveles, pero 
aunque parece que In- 
fogrames pretende 
hacerdisponibleunoa 
traves de Internet den- 
trode poco,demomento 
el juego no lo tiene. 

En cuanto al multijugador, 
nos permite entablar una partida 
con otros cinco jugadores, como mucho, 
ya sea a traves de Internet o mediante una red 
local. Ademas de elegir entre los diferentes es- 
cenarios propuestos para esto modo, podemos 
fijar la dificultad y las condiciones de victoria. 

NOCHEYDIA 

Resulta especialmente interesante que a pesar 
de tratarse de un"tycoon','genero en el quetra- 
dicionalmente no es necesario hacer un gran 
hincapie en el aspecto visual, el juego posee un 



apartado grafico de sorprendente calidad. El en- 
torno es totalmente 3D y aunque en realidad no 
podemos mover la camara con absoluta liber- 
tad, si que podemos desplazarla alrededor de 
cualquier edificio del mapa. 

La iluminacion es simplemente estupenda y 
la alternancia entre dias y noches se traduce 
en cambios continuos en el color de la ilumi- 
nacion ambiental que va pasando del 
azul del amanecer, al bianco du- 
rante el did y al rojo justo 
antes deanochecer. Ade- 
mas, la llegada de la 
noche provoca tam- 
bien el encendido de 
las farolas que con 
sus conos de luz bajo 
ellas, contribuyen aun 
mas a crear una am- 
bientacion estupenda. 
Podemos concluir, en fin, que 
nos encontramos ante un titulo a 
tener muy en cuenta tanto por la origina- 
lidad de su planteamiento como por la calidad 
con la que este ha sido puesto en practica. Es 
cierto, no cabe duda, que la gran cantidad de in- 
formacion manejada puede resultar abruma- 
dora en un principio, pero a poco que se le dedi- 
ca el tiempo necesario «Monopoly Tycoon» se 
revela capaz de satisfacer tanto a los aficiona- 
dos mas veteranos a la gestion economica co- 
mo a los jugadores ocasionales. 

m 




Al compas de 
losTiempos 



Parte del atractivo de «Monopoly Tycoon» 
radica en su estupenda ambientacion, que 
realmente nos hace sentir como van pa- 
sando las decadas a medida que jugamos, 
a razon de cinco anos por cada cido de 
dia/noche (unos diez minutos de juego). 
Sin embargo, esta sensation no se consi- 
gue solo a traves de la introduction de 
nuevos negocios ni del cambio en el aspec- 
to de los edificios, sino que tambien tiene 
una gran importancia la selection de mii- 
sica induida en el juego. 

Asi, cada una de las decadas por las que 
pasa la partida, comenzando en 1930 y 
acabando en 1990, tiene asociado su tipo 
de musica caracteristico, desde la musica 
de metal y viento propia de las bandas de 
la primera mitad de siglo, hasta la disco- 
tequera musica electronica de los ochen- 
ta noventa, y todas ellas son, por supues- 
to, inmediatamente reconocibles por 
cualquier usuario. 

Al final, como suele suceder casi siempre 
en este tipo de juegos en los que te pasas 
tantas horas delante de la pantalla, resul- 
ta muy dificil no continuar tarareando 
esas pegadizas melodias, incluso despues 
deapagarelordenador. 




Esparia es 
diferente 



El estupendo trabajo de localization Neva- 
do a cabo por Infogrames para adaptar el 
juego de Deep Red a nuestro idioma ha in- 
duido la sustitucion de los nombres de las 
calles por los empleados en la edicion es- 
panola del juego, aunque tambien se indu- 
ye la posibilidad de seleccionar y utilizar los 
de cualquier otro pais. La sorpresa llega 
cuando comprobamos que mientras que to- 
dos los demas paises tienen un unico con- 
junto de nombres de calles, al llegar a Es 
pana podemos optar entre las de Madrid y 
las de Barcelona. {Sera cierto al final eso de 
que Esparia es diferente? 
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WANADOO 

Disponible : PC 

r/ Genero: AVENTURA GRAFICA 




El genero de las aventuras graficas 
esta de capa caida. Hoy en dia no 
aparecen muchos juegos de este 
tipo y algunos de ellos no alcanzan 
el nivel exigible. «Alfred Hitchcock: 
The Final Cut» es una aventura tan 
buena como las de antes, en la que 
el protagonista -cuyos padres 
murieron en un accidente justo el 
dia en que se celebraba el funeral 
de Alfred Hitchcock- tendra que 
investigar la desaparicion de un 




Alfred Hitchcock: The Final Cut 



equipo completo de rodaje. 




O CPU: Pentium 333 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta 3D: Si (8 MB) • 
Multijugador: No 
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El aspecto grafico del juego es 
estupendo, gracias al uso de 
escenarios prerrenderizados. 
Muchos diaiogos son deliran- 
tes y dan la impresion de ha- 
her sido mal traducidos. El ar- 
gumento puede resultar un 
tanto inconexo, cosa que con- 
fundealjugador. 




Una aventura 
interesante 

«Alfred Hitchcock:The Final Cut» puede ser de- 
finido como una aventura grafica de corte da- 
sico, en la que el jugador se enfrenta a una tra- 
ma llena de intriga y suspense, plagada de 
referencias iconograficas extraidas de las peli- 
culas mas representativas del maestro. Los chi- 
cos de Arxel Tribe han querido rendir tributo al 
mago del suspense, programando un juego 
con un argumento respetuoso con la estetica y 
la imagineria de las peliculas del genio ingles. 
El resultado es «The Final Cut», un juego en- 
tretenido que esta a la altura de lo que podia 
esperarse de el en un principio. 

UN ARGUMENTO INQUIETANTE 

En «The Final Cut», el jugador encarna a un tal 
Joseph Shamley, un investigador privado con 
poderes extrasensoriales, que decide tomar un 
merecido descanso en un lugar remoto y tran- 
quilo. El primer dia de sus vacaciones, Joseph 
es convencido por una misteriosa y atractiva 
rubia para que acepte un trabajo: investigar 
los extranos sucesos que tienen lugar en un 
plato de rodaje. Segun explica la chica, el tio 
de esta es un magnate de la industria farma- 
ceutica y productor de peliculas, que ha desa- 
parecido de la noche a la rnanana. A pesar de 
lo que parece, el cine no es la unica conexion 
entre el protagonista y el maestro del suspen- 
se, dado que los padres de Joseph murieron en 







Para avanzar en la aventura tendremos que buscar 
pistas escondidas en los sitios mas insospechados. 



un accidente de trafico el mismo dia en que se 
celebraba el funeral de Alfred Hitchcock. 
Aunque a priori el argumento del juego parez- 
ca sencillo, nada mas lejos de la realidad. La 
trama de «The Final Cut» es tan intrincada co- 
mo el guion de una de las peliculas de Hitch- 
cock, llena de giros y subtramas, y consigue in- 
teresar al jugador desde la primera partida. 
Afortunadamente, la gente de Cryo ha tradu- 
cido tanto las voces como los textos en panta- 
lla,cosa que se agradece,a pesar de los defec- 



«The Final Cut» es un 
juego divertido y 
ameno,muy clasico en 
sus planteamientos, 
que gustara a los 
aficionados al genero 
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Desgraciadamente, vamos a encontrarnos muchos 
cadaveres a lo largo del juego. 



tos en la traduccion. Puede que el argumento 
no siempre este demasiado bien hilvanado, y 
que el jugador se encuentre en ocasiones per- 
dido y sin saber que hacer, pero avanzar en el 
juego no resulta demasiado dificil y el usuario 
puede seguir descubriendo pistas utiles que le 
orienten en sus investigaciones. 

Tendremos que recorrer todos los escenarios 
en busca de pistas que anotar en nuestra agen- 
da o de objetos que recoger para su posterior 
uso. Si aun asi seguimos atascados, el programa 
nos ofrecera pistas para que podamos conti- 
nuar (lo que llaman "ayuda automatica", se- 
cuencias que aparecen a modo de flashbacks o 
visiones que Joseph experimental. 

UN INTERFAZ FUNCIONAL 

Joseph contara con la ayuda de un organiza- 
dor personal que le permitira registrar todos 
los datos interesantes de la investigacion. Este 
ordenador -cuyo aspecto recuerda al de un 
Palm portatil- hara las veces de inventario y 
de registro de archivos, y en el se almacenaran 



Micromania 









El juego induye algunos puzzles relacionados con 
el universo creado por Hitchcock. 



Este es Joseph, el protagonista del juego, que tiene 
algunos poderes extrasensoriales. 



Nuestro organizador personal almacenara todas 
las pistas que descubramos. 



Esta es una imagen de una parte del plato en la 
que se desarrollan algunas fases del juego. 



muy alto, aunque resta libertad de movi- 
miento al jugador. El programa funciona con 
un sistema de camaras fijas muy semejante 
al de juegos como «Alone in the Dark» o «Re- 
sident Evil», que permite mostrar siempre la 
mejor perspectiva para seguir los pasos de 
nuestro personaje. 0, mejor dicho, casi siem- 
pre, ya que hemos encontrado puntos muer- 
tos entre algunas camaras, lo que supone que 
nuestro personaje desaparece en determina- 
dos momentos, perdido entre ambos encua- 
dres. Un defecto molesto que no pasa de ser 
eso, ya que afortunadamente no afecta de- 
masiado a la jugabilidad del programa. 

A diferencia de muchas otras aventuras dise- 
hadas por Arxel Tribe, «The Final Cut» ofrece 
una vista en tercera persona del personaje 
protagonista. El modelo 3D de Joseph, asi co- 
mo el de los otros personajes con los que se 
va encontrando a lo largo del juego, esta bien 
conseguido, gracias al acierto de los artistas 
graficos. No lo estan tanto las animaciones, 
aunque cumplan su funcion, que pecan de 



todos los datos interesantes que vayamos des- 
cubriendo. Desde el organizador tambien po- 
dremos acceder a las opciones basicas del jue- 
go, como grabar o recuperar partidas. El 
interfaz de control del personaje recuerda al 
de aventuras clasicas de Sierra -«King's 
Quest»,«Space Quest» y similares— ,y sirve pa- 
ra mover al protagonista, accionar mecanis- 
mos o interactuar con el escenario. Un sistema 
util y sencillo que muchos programadores se 
empenan en complicar, pero que sigue siendo 
la mejor opcion disponible. Cuando sea nece- 
sario examinar algo de cerca, el cursor se con- 
verts en una lupa, que nos permits descu- 
brir nuevas pistas hasta ese momento ocultas, 
y en las secuencias de accion, el cursor hara las 
veces de punto de mira. 



EXCELENTEASPECTO 

Si por algo impresiona «The Final Cut» es por 
la calidad de sus graficos. No en vano, los 50 
escenarios que induye estan prerrenderiza- 
dos en 2D, lo que aporta un nivel de detalle 



El programa funciona 



con un sistema de 



camaras fijas que, en 



general, funciona 



correctamente 



irreales en determinadas secuencias. El soni- 
do apenas se hace notar durante el juego 
-solo cuando la escena lo requiere-, mien- 
tras que la musica nos acompana durante to- 
da la aventura y ayuda a crear el estupendo 
dima de misterio perseguido por los disena- 
doresde este juego. 

PERO ^DIVIERTE? 

Llegados a este punto hay que preguntarse 
si, a pesar de todo, el juego de Alfred Hitch- 
cock merece la pena o solo pretende aprove- 
char el tiron del personaje en que se inspira. 
«The Final Cut» es un juego divertido y ame- 
no destinado a cualquiertipo de publico, que 
consigue interesar al jugador y entretenerle, 
aunque rara vez le sobresalta. No es la mejor 
aventura grafica que hemos visto, pero si re- 
sulta una opcion recomendable para todos 
los aficionados al genero de los puzzles por 
excelencia, y sobre todo en estos tiempos en 
que escasean este tipo de programas. 

I.C.C. 



Aspecto 

cinematografico 



(Que se puede esperar de un juego inspi- 
rado en la figura del mitico Alfred Hitch 
cock? Pues nada mas y nada menos que un 
juego desasosegante que entretenga al 
usuario, lleno de suspense, tiroteos y ase 
sinatos, en el que podamos revivir los me- 
jores momentos de sus peliculas mas re- 
presentativas. No es casualidad que de los 
treinta minutos de secuencias cinematicas 
que aparecen en «The Final Cut», quince 
minutos sean extractos originates de peli- 
culas miticas del maestro. Aqui encontra 
remos fragmentos de "Psicosis", "Frenesi", 
"Topaz”, "La Sombra de una Duda", "Sabo- 
taje" o "Cortina Rasgada". 

El equipo de desarrollo ha induido tam- 
bien otros guihos al espectador como, por 
ejemplo, la urraca Alfred, un ave parlan 
china que sigue todos nuestros pasos, o 
determinados objetos sacados directa - 
mente de alguna de sus cintas, como el co- 
lumpio en que los pajaros reposaban en la 
pelicula del mismo nombre o el siniestro 
caseron en el que vivia Norman, el prota- 
gonista de "Psicosis". Una ambientacion 
idonea para crear el dima de suspense que 
un juego como este necesitaba y que gus- 
tara mucho a los fans del director ingles. 



La iglesia esconde numerosos secretos, que tan solo 
descubriremos segun avancemos en la aventura. 
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S' Compania: NEW HORIZON 
STUDIOS 

af Disponible: PC 
o' Genero:JDR/ARCADE 




<Hay vida despues de «Diablo 2»? 
,-Pues daro que si! Hoy por hoy se 
pueden encontrar varios titulos en 
el mercado que, aun asumiendo la 
etiqueta de"Clon de Diablo" llegan 
a ofrecer alternativas validas para 
todos aquellos seguidores que 
busquen nuevas aventuras y retos, 
despues de acabar con los senores 
del Odio, el Terror y la Destruction. 
Por desgracia, «Nightstone» no es 
uno de los mas destacados. 




0 CPU: Pentium II (o compatible) 233 
MHz * RAM: 32 MB • HD: 500 MB • Tarje- 
ta 3D: Si (4 MB) • Multijugador: Si, LAN e 
Internet (TCP/IP) 
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En general, el juego es un com- 
pleto desaguisado de principio 
a fin. Los efectos de luces es- 
tan muy logrados y los perso* 
najes proyectan sombras co- 
rrectamente segun por donde 
les venga la luz. El editor de es* 
cenarios permite construir 
nuevas misiones, que son tan 
aburridas como las del juego. 





Intento fallido 

Un nuevo ti'tulo con referencias mas que evi- 
dentes a «Diablo 2» ha llegado a nuestra re- 
daction, aunque en este caso hay dos ele- 
mentos fundamentals con los que 
«Nightstone» pretende distinguirse de los 
demas clones de «Diablo»: el sigilo y el ma- 
nejo de tres heroes simultaneos.Veamos co- 
mo se han resuelto cada uno de ellos. 

SIGILOSO Y PRECAVIDO 

Empecemos por el sigilo. Es un concepto im- 
portante, porque los personajes de «Nights- 
tone» tienen poco en comun con los heroes 
epicos de «Diablo 2». Mientras que el barbaro 
de aquel juego arremetia sin dudar contra 
hordas enteras de demonios y dejaba tras de 
si un rastro de cadaveres destripados, el bar- 
baro de «Nightstone» tiene que salir huyendo 
en cuanto le atacan mas de dos enemigos si- 
multaneamente; y asf pasa mas o menos con 
los otros dos personajes del juego: la amazo- 
na y la hechicera. 

2 Y como se ha implantado el concepto de si- 
gilo? Bien, en la pantalla se dispone de un ra- 
dar que, ademas de ejercer de minimapa, 
muestra el radio de vision de los enemigos. 
Es algo muy parecido al radar de «Metal Gear 
Solid» o a los conos de vision de «Comman- 
dos». Hasta que un personaje no entra den- 
tro de uno de esos conos de vision, los ene- 
migos no atacan. Por desgracia, la puesta en 
practica de este concepto ha resultado ser ca- 
tastrofica. Para empezar, la mayoria de las ve- 




ces los enemigos estan tan apinados que es 
practicamente imposible pasar de largo o 
acercarse a alguno para apunalarle por la es- 
palda sin ser visto. La estrategia mas habitual 
acaba siendo la de salir huyendo para que los 
monstruos se separen unos de otros durante 
la persecution, de manera que asf se pueda 
trabar combate con ellos de uno en uno. A 
proposito de pegarse carreras, algunas misio- 
nes no exigen que se mate a todos los mons- 
truos para completarse, sino simplemente 

Con la exception de 
«Clans»,«Nightstone» 
esel peorjuegodesu 
generoquese puede 
encontrar actualmente 
en el mercado 



llegar a la salida. Dada la extraordinaria pro- 
fusion de monstruos en dichas misiones, a 
menudo la unica tactica viable es correr a to- 
da pastilla entre los enemigos y beber pocio- 
nes de"estamina" (sic) hasta que se consigue 
llegar a la salida. Es francamente patetico ver 
a todo un senor barbaro, armado con un ha- 
cha de batalla gigantesca y el taparrabos de 
rigor, huyendo aterrorizado de un grupo de 
goblins. Ademas, evitar los combates es algo 
contraproducente a largo plazo: para ganar 
hay que enfrentarse a una princesa demonfa- 
ca empunando tres armas legendarias que 
requieren unos atributos considerablemente 
altos. Los atributos se aumentan pasando de 
nivel. Los niveles se pasan ganando experien- 
ce. La experiencia se gana matando mons- 
truos. Conclusion: para ganar el juego hay 
que matar monstruos, no huir de ellos. Parece 
mentira que a los disenadores se les haya co- 
lado un fallo tan elemental en sus plantea- 
mientos, pero a veces pasa eso cuando se co- 
ge la idea de otro y se empiezan a hacer 
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1 La hechicera no tiene hechizos ({?), aunque dispara 


| rayos magicos segiin el cetro que empuha. 
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Muchos de los enemigos finales se diferencian de 
los comunes en que brillan en la oscuridad. 




experimentos con ella. Mas aun: el hecho de 
intentar moverse sigilosamente ralentiza el 
ritmo de juego hasta reducirlo a un paso de 
caracol que solo induce al aburrimiento. 



<TRES MEJOR QUE UNO? 

En cuanto al uso de tres heroes simultaneos, 
tampoco ha sido implantado de forma afor- 
tunada. Para empezar, no es hasta la mitad 
de la aventura cuando se consigue reunir 
a los tres heroes en un solo grupo. Resulta 
un tanto paradojico que, tratandose de uno 
de los "puntos fuertes" (por lla- 
marlo de alguna forma) del 
juego, este tarde tanto en produ- 
cirse. Cuando se dispone de los tres 
heroes en una mision, se controla 
directamente a uno, mientras 
que los otros dos siguen al prin- 
cipal o le esperan sin moverse. El 
problema aqui es que la inteli- 
gencia artificial es penosa. En 
los mapeados minimamente 
intrincados se atascan y no sa- 
ben encontrar el camino por si 
mismos. Fallan continuamen- 
te a la hora de reaccionar ante 
el peligro: es frecuente que al 
barbaro le esten dando una pali 
za de ordago mientras que 
amazona y la hechicera miran a 
las musaranas sin hacer nada. 

Esto no siempre es del todo 
malo, porque una flecha o pro- 
yectil magico mal disparado pue- 



den herir a un aliado que se ponga por me- 
dio, como de hecho ocurre a menudo. En cam- 
bio, cuando Mega el momento de correr suce- 
de exactamente lo contrario: siempre hay 
algun personaje con ganas de morir que se 
queda atras para que los demonios lo despe- 
llejen a gusto. A diferencia de «Throne of 
Darkness», aqui la muerte tiene con- 
secuencias graves, porque se pier- 
de al personaje para el resto de 
la mision y hay que hacer hueco 
en el apretadisimo inventario pa- 
ra guardarle los objetos que em- 
punaba. Y, para mas 
inri, la partida no se 
puede salvar durante la 
mision. Todo un cumulo 
defrustraciones. 



APAGAYVAMONOS 

En cuanto al resto de elementos 
de juego, no cumplen con lo que 
cabria esperar en un titulo de 
estas caracteristicas. A los 
objetos magicos y a los 
enemigos les falta va- 
riedad; los personajes 
no ganan habilida- 
des especiales al su- 
bir de nivel; las ar- 
mas y armaduras 
son especificas pa- 
ra cada personaje (imposi- 
ble equipar a la amazona 
con algo que no sea un arco); la 
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Los combates son uno de los elementos que peor 
se ban resuelto en el juego. 



Presenta bastante 
errores graves de 
diseho, inaceptables 
en un mercadotan 
competitivo como este 
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Una situacion tlpica: un troll ataca a la amazona y 
el barbaro se"hace el loco" 



direction de arte es bastante discreta ; las 
animaciones son rigidas; los escenarios se pa- 
recen demasiado entre si; es dificil ver lo que 
hay tirado en el suelo o incluso distinguir los 
elementos interactivos (como palancas o sali- 
das) del resto del decorado;faltan voces y efec- 
tos sonoros; no hay autocombate ni seguimien- 
to dinamico del cursor (o sea, que hay que hacer 
die continuamente para atacar o desplazarse); 
no hay servicio de busqueda de partidas por In- 
ternet. . . en fin, una larga lista de carencias en 
las que no vamos a profundizar por falta de es- 
pacio. Eso si, todos los textos estan en espanol, 
una feliz circunstancia que cada dia parece me- 
nos frecuente en el mundo de los videojuegos. 
Ya desde su conceptions sabia que «Nightsto- 
ne» no iba a estar a la altura del mitico juego 
de Blizzard. Es algo perfectamente comprensi- 
ble, toda vez que Blizzard tiene entre sus filas a 
algunos de los mejores talentos de la industria, 
mientras que New Horizon Studios es un equi- 
po de desarrollo que ha afrontado su primer 
proyecto con gran entusiasmo, pero carente de 
experiencia real. El problema es que «Nightsto- 
ne» no solo no ha estado a la altura de «Dia- 
blo», sino que ni siquiera llega a la nota mini- 
ma. Por muchas simpatias que despierten los 
chicos de New Horizon, el hecho es que en el 
competitivo mercado de los videojuegos no se 
puede presentar un producto tan basico como 
este y esperar que los resultados se equiparen a 
los grandes clasicos. Solo cabe desear que 
aprendan de sus errores y que su proximo titulo 
ofrezca una mayor calidad. 

6.P.H. 



Un interfaz 
deficiente 




Entre otros defectos, el interfaz de «Nigths- 
tone» peca de ofrecer insuficiente informa- 
cion al jugador. {Cuanto mejora la probabi- 
lidad de acertar a un monstruo al subir la 
destreza? {Cuantos puntos de mana otorga 
el atributo de poder? {De que forma prote- 
ge a los personajes una armadura? Dudas 
que quedan sin respuesta y que serian bien 
faciles de resolver anadiendo un atributo 
numerico. Luego esta el tema de las des- 
cripciones de los objetos. Dos escudos de ni- 
vel 2 que se llaman de forma diferente, 
{hay alguna diferencia entre ellos? El caso 
mas grave es el del amuleto de la sangre, 
que inflige terribles penalizaciones a cam- 
bio de transformar el 20% del dafio infligi- 
do en puntos de vida. Lo que no te cuentan 
es que, aunque se lo puedes poner cual- 
quiera de los tres personajes, solo el barba- 
ro se beneficia de el. Dado que no hay nin- 
gun efecto especial que identifique el 
funcionamiento de la habilidad de "chupar" 
vida durante el combate, es dificil que el ju- 
gador se de cuenta de que algo va mal. 



Un dasico que 
creo genero 




El inesperado exito del primer «Diablo» ha 
marcado a toda una generation de juegos. 
En particular, su revolucionario sistema de 
inventario fue adoptado en innumerables ti- 
tulos posteriores. Probablemente la clave 
del exito en la saga «Diablo» es la aleatorie- 
dad. Los mapas son diferentes cada vez que 
se comienza una partida nueva y los objetos 
magicos que dejan caer los monstruos al mo- 
rir tambien son aleatorios, de ahi que en 
6attle.net los jugadores no paren de presu- 
mir con los extraordinarios y raros tesoros 
que han encontrado en sus aventuras. Tras 
su aparente monotonia, «Diablo 1» y « Dia- 
blo 2» ocultan una infinita variedad que nin- 
gun otro titulo ha sido capaz de igualar. 




Micromania 















Punto de [ ^ |ira 

Compani'a: EA SPORTS 
[S' Disponible : PC, PS2 
V.Comentada:PC 

d/ Genera: SIMULflDORDEPORTIVO 



En esta epoca, como es habitual, 
EA Sports lanza la edicion anual de 
su gama de productos deportivos. 
El ultimo en llegar ha sido «NHL 
2002», el juego de hockey sobre 
hielo que ha disenado el estudio 
canadiense de EA. Originalidad no 
encontraremos mucha, pero los 
seguidores de esta serie quedaran 
satisfechos con las abundantes 
mejoras implementadas y con la 
rabiosa jugabilidad que siempre 
nos ha ofrecido la saga. 






O CPU: Pentium a 300 MHz • RAM: 32 
MB • HD: 100 MB • Tarjeta 3D: Si (4 MB) • 
Multijugador: Si (LAN, Modem, Internet) 
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El planteamiento de juego es 
poco original y las novedades 
induidas no son demasiadas. 
Un juego excelente que mere* 
ce la pena redescubrir ano tras 
ano. Ni los textos ni los dialo- 
gos han sido traducidos a 
nuestro idioma. 




i 

NHL 2002 

Mejorar lo 
inmejorable 

A pesar de que el hockey sobre hielo no es un 
deporte demasiado arraigado en nuestro pa- 
is, ano tras ano los responsables de Electro- 
nic Arts publican aqui una nueva edicion de 
«NHL», simulador inspirado en la Liga Na- 
tional Americana de Hockey. El concepto de 
juego se mantiene intacto desde la primera 
edicion del mismo -publicada en 1993- pe- 
ro cada nueva entrega ofrece pequenas e im- 
portantes mejoras en el motor grafico, la ba- 
se de datos y el interfaz. 

Cabe preguntarse si estos cambios son sufi- 
cientes como para adquirir nuevamente el 
mismo programa, especialmente si ya posei- 
as una version anterior del juego. Nosotros 
nos inclinamos a pensar que si, ya que «NHL 
2002» es un juego sobresaliente en todos los 
aspectos (jugabilidad, tecnologia...) 

ELUSION ESTABAMUYALTO 

Hay que tener en cuenta que resulta muy di- 
ficil mejorar un producto de la calidad del an- 
terior «NHL». Esta saga ha sido siempre uno 
de los productos mas redondos -si no el que 
mas- de cuantos son desarrollados periodi- 
camente por el equipo canadiense de EA 
Sports. El conocimiento milimetrico que los 
programadores tienen de este deporte se tra- 
duce en una perfecta integration entre tec- 
nologia y jugabilidad; una jugabilidad queni 




El album de cartas es la novedad mas llamativa ya que 
coleccionandolas obtendremos bonifkaciones. 



mejora ni empeora en esta version, aunque 
es cierto que se han implementado numero- 
sos avances tecnicos que aumentan el realis- 
mo de la simulation, asi como que se ha ac- 
tualizado la base de datos que incluia la 
temporada 2001-2002 y que se ha simplifi- 
cado enormemente el interfaz grafico. 

JUGADORYENTRENADOR 

«NHL 2002» nos convierte en jugador y en- 
trenador de un equipo de hockey. Aunque ge- 
neralmente solo controlamos las evoluciones 
de nuestros hombres en el terreno de juego, 
si lo deseamos tambien podremos planificar 



Las novedades 
respecto a ediciones 
anteriores del 
programa son escasas, 
aunque no exentas 
de interes 




las estrategias ofensivas y defensivas que 
emplearemos, asi como la formation idonea 
para cada encuentro. Si aprendemos a mane- 
jar bien estas opciones tendremos mas opor- 
tunidades de veneer a los rivales, especial- 
mente en los modos de juego mas dificiles. 
Hay cuatro niveles de dificultad, aunque tam- 
bien podremos variar a placer aspectos con- 
cretos relacionados con la inteligencia artifi- 
cial y la habilidad de nuestros hombres. 

FUNCIONAMIENTO 

Encontraremos en «NHL 2002» cuatro modos 
de juego individual, pudiendo elegir entre 
disputar una temporada completa, una eli- 
minatoria, un torneo aislado o una ronda de 
penaltis.La primera modalidad es la mas ex- 
tensa y complicada, la segunda la mas exci- 
tante y las dos ultimas son las mas inmedia- 
tas. Todas ellas divierten y satisfacen las 
necesidades basicas de cualquier jugador. Co- 
mo unica pega podriamos criticar la excesiva 
similitud entre las tres primeras modalida- 
des. El sistema de control de los jugadores es 
inmejorable, ya que es muy facil de controlar 
al tiempo que permite al usuario experto 
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En algunas ocasiones, especialmente tras cometer una falta o realizar una entrada muy violenta, los jugadores se 
enzarzaran en una pelea a punetazo limpio. En ese momento, el interfaz cambia y el juego adquiere el aspecto 
propio de un programa de boxeo. La lucha sera feroz y tendremos que golpear rapido si no queremos ser noqueados. 




Se han implementado 
numerosos avances 



tecnicosqueaumentan 
el realismo de 
la simulation 






Como sucede en la mayoria de los programas de EA, 
podremos importar fotos para editar jugadores. 




desplegar tacticas muy complejas. Mention 
especial merece la tanda de penaltis, con di- 
ferencia la modalidad mas sencilla para el 
usuario novato, ya que nos servira de buen 
entrenamiento para afrontar posteriormente 
retos cruciales en la trayectoria del equipo. 
Como era de esperar, «NHL 2002» tambien in- 
cluye tres modos de juego multijugador: 
temporada, eliminatoria y torneo. 

El desarrollo de los mismos es identico al de 
las versiones homonimas individuates, ex- 
ceptuando que en ellas competimos contra 
jugadores humanos. 

NOVEDADES SIGNIFICATIVAS 

Las novedades respecto a ediciones anterio- 
res del programa son escasas, aunque 
no exentas de interes. Dentro del 
juego se ha introducido un 
"medidor de emotion'; que 
noes otra cosaqueunin- 
dicadordel respaldo brin- 
dado por el publico a 
nuestro equipo. Cuan- 
do realizamos jugadas 
impactantes, el publico 
nos arenga con sus gritos 
para que machaquemos al 
rival; cuando los rivales son superiores a 
nosotros, el publico les jaleara y presionara 
psicologicamente a nuestros jugadores. Otra 
novedad interesante es la inclusion de un 
juego de cartas -NHL Cards- que nos permi- 
tira obtener puntos canjeables por bonus 



-como nuevas celebraciones con las que de- 
leitar a los espectadores-, ganar puntos 
cumpliendo tareas prefijadas -realizar un 
"hat trick" por ejemplo- o comprar nuevas 
cartas para archivarlas en nuestro album. 

IMPRESIONANTE ASPECTO 

El aspecto grafico del juego ha sido comple- 
tamente remozado. El numero de poligonos 
empleado en la construction de los jugado- 
res ha aumentado notablemente. El juego es- 
ta presentado como si de una retransmision 
deportiva se tratase, ofreciendonos 
detalles de los banquillos, prime- 
ros pianos de los jugadores y re- 
peticiones a camara lenta. Se han 
aplicado algunos 
efectos 



de reflexion en tiempo real en los cascos de 
todos los patinadores con un resultado fran- 
camente impresionante. Algunos espectado- 
res han sido modelados en 3D, lo que dota al 
entorno de un realismo sin precedentes. El 
sonido roza la perfection, tanto por el inteli- 
gente uso de efectos durante el juego como 
por la potente selection de musicas de acom- 
panamiento, que incluye temas de grupos co- 
mo Barenaked Ladies. El juego incluye multi- 
tud de dialogos de jugadores y de los 
comentaristas aunque, desafortunadamente, 
no han sido traducidos a nuestro idioma, co- 
mo tampoco lo han sido los textos de los me- 
nus que aparecen en el juego. 

EL VEREDICTO 

«NHL 2002» es un digno continuador de la 
saga. Las mejoras implementadas en el apar- 
tado tecnologico son notables y elevan el re- 
alismo y la calidad general de un programa 
que ya de por si era excelente. Puede que las 
escasas novedades introducidas no justifi- 
quen la compra del juego si ya poseemos 
«NHL 2001 », pero los fanaticos de los simu- 
ladores deportivos que se precien de serlo no 
deben perderse este juego. Si no 
conoces las versiones ante- 
riores del programa no du- 
9 des en adquirirlo, pero si lo 
que buscas son grandes cambios 
/ sera mejor que esperes hasta la 
proxima temporada. 

I.CC 




EA Sports es la division canadiense de Elec- 
tronic Arts encargada de diseiiar sus produc- 
es deportivos. Este estudio es responsable 
de sagas tan importantes como «NBA Live», 
«Madden», *FIFA», «Superbike» o «NHL», de 
las que publican nuevos episodios con perio- 
dicidad anual. Este ano ya hemos podido dis- 
frutar con «NBA Live 2002», «Madden NFL 
2002» y «NFL 2002», aunque seguimos espe- 
rando el lanzamiento de «FIFA 2002». A pe 
sar de la calidad vislumbrada en estos jue- 
gos, cabe preguntarse hasta que punto 
interesan al publico espanol programas ins- 
pirados en deportes casi desconocidos por 
todos nosotros, sobre todo teniendo en 
cuenta que habitualmente no se traducen 
ni tampoco se induyen manuales que expli- 
quen el desarrollo de estas disciplinas para 
aquellos que quieran introducirse en ellas. 
Teniendo en cuenta que el fiitbol es el de- 
porte rey en nuestro pais, parece mucho mas 
razonable que los responsables de Electro- 
nic Arts se preocupen de cuidar las ediciones 
europeas de juegos como «FIFA» que, al ser 
disenadas por canadienses, han dejado mu- 
cho que desear, hasta ahora, en aspectos 
fundamentales como las tacticas de juego. 
















Punto de 




[/Compama:INUTERO,CRY O 

a' Disponible : PC 

of Genera: ACCION/PLATAFORMAS 




Vuelve para proteger a los debiles 
y los inocentes; para enfrentarse 
al mal y a las injusticias. El Zorro 
vuelve en forma de videojuego de 
accion y plataformas, en el mas 
puro estilo «Tomb Raider», y con 
vocacion de llegar tambien a las 
consoias; con ganas de ofrecer 
buenas dosis de diversion gracias, 
sobre todo, a un sistema para el 
combate muy novedoso en PC. 




O CPU: CPU: Pentium II 400 MHz • RAM: 
64 MB • HD: 85 MB • Tarjeta 3D: 16 MB 
PCI/AGP • Multijugador: No 




El sistema de combate es uno de los elementos 
mas originales que ofrece el juego. 



Un heroe 
de accion 
renovado 

Al principio, el juego promete. En teoria esta- 
mos ante un titulo de accion y aventuras en el 
que disfrutaremos de mas de 120 combinacio- 
nes diferentes de combate. Y, por supuesto, con 
el carisma anadido de un personaje como el Zo- 
rro. Las posibilidades son inmensas. 
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Sistema de control poco intui- 
tivo; sobre todo resulta conve- 
niente definir uno desde el 
principio. Control de camaras 
realmente mareante, con al- 
gunos fallos que te dejan inde- 
fenso. Mecanica de juego en- 
tretenida y con personalidad, 
con un enfoque muy consolero 
y una historia estupenda. 




UN TUTORIAL QUE NO ENSEN A 

Una buena manera de empezar cualquier juego 
es el tutorial, asi que lo iniciamos y nos encon- 
tramos con el Zorro en una especie de subterra- 
neo.Ahora es cuando el programa nos deberfa 
dar una serie de instrucciones que nos guien en 

El juego tienealgunos 
problemas, pero el 
personaje atesora el 
carisma suficiente 
como para sobrevivir 
en este genero tan 
competitivo 



el control del personaje. Pero no pasa nada. 
Cuando probamos las tedas que vienen en el 
manual de referenda tampoco pasa nada.Y es 
que para empezar a jugar hay que saberse el 
truco: Ir al apartado del control y elegir una con- 
figuration de control predeterminada. 

A pesar de esto, las instrucciones siguen sin 
aparecer, cosa que no deja de ser extraha. Con 
un poco de imaginacion podremos ir avanzan- 
do por los pasillos, poniendo a prueba nuestra 
capacidad para esquivar obstaculos y para lu- 
char. Realmente seria un tutorial estupendo si 
tuvieramos algun guia; tal y como es en el jue- 
go, en realidad parece que falta algo, como la 
pista de audio con la voz que nos iria indicando 
loquehaceren cada prueba. 

EMPIEZA LA AVENTURA 

Y empieza con buen pie,dibujando en una serie 
de secuencias de video la personalidad de un 
villano de los de antes. Malo, afrancesado, trai- 



dor... por ser, incluso es feo. El Zorro es el hijo del 
senor de La Vega, y a primera vista parece un ni- 
no mimado con poco cerebro y menos valor. El 
gobernador viene acompahado de dos damas, 
una delicada, la otra guerrera y al servicio del 
Gobernador.^Sera la bella joven la hija del go- 
bernador, lo que pondria en un dilema al Zorro? 
^Bastara con los encantos del joven de La Vega 
para redimira la guerrera amiga del villano? 

Ya tendremos respuesta a todas esas pregun- 
tas. De momento empieza el juego de verdad. 
La tarea esta dara, el Zorro debe acabar con las 
injusticias y defender al pobre y al oprimido . . . 
pero la dura realidad choca con un control algo 
deficiente agravado por un manejo de camaras 
realmente problematic. En teoria, desde la 
perspectiva en tercera persona que es el modo 
normal, el raton deberia usarse para mover la 
camara yver a nuestro alrededor. En la realidad 
ese metodo no funciona casi nunca porque la 
camara no hace caso al raton. En ocasiones ocu- 
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rre que la camara se queda fija, incluso cuando 
el Zorro se mueve, sin cambiar de posicion 
cuando se oculta detras de un obstaculo, ha- 
ciendo que perdamos de vista al personaje. 

La opcion para tener una vista clara de nuestros 
alrededores es el modo en primera persona 
que, si tenemos balas,e$ el que utilizaremos pa- 
ra disparar la pistola. Este modo funciona estu- 
pendamente, pero pronto comprobaremos que 
no podemos mover el personaje si estamos en 
este modo de visualization. Asi que la conclu- 
sion no puede ser mas desalentadora:si nos po- 
demos mover, nos faltara campo de vision y, si 
tenemos un campo de vision satisfactorio sera 
porque el personaje no puede moverse. 

A pesar de todo, y con algo de paciencia, puede 
que nos lleguemos a acostumbrar. 

CONTROL POCOINTUITIVO 

Visto que nos van a faltar referencias visuales, 
es de esperar que el control, por lo menos, sea 
satisfactorio. A primera vista parece sencillo y 
lleno de opciones. El Zorro puede caminar en 
cudillas, puede correr, saltar obstaculos, aga- 
rrarse a cornisas y moverse a pulso por el borde 
de lostejados. . . puede, en definitiva, hacer to- 
do lo que necesitamos que haga. Pero de nuevo 
nos falla algo: cuando hay que hacer algun mo- 
vimiento especial (colgarse de una cornisa,su- 
bir por una escalera de mano,etc.) nos estrella- 
mos contra el tipico problema de encontrar la 
posicion exacta y el encaramiento preciso.Si a 
esto anadimos que es complicado distinguir 
cuando un elemento es parte del"paisaje"y 
cuando se puede interactuar con el (problema 




El control es poco 
accesible y puede 
llegara volvernos locos 
a pesar deque 
a primera vista parece 
de lo mas sencillo 

especialmente peliagudo cuando tratamos con 
puertas) la cosa se agrava algo. De nuevo es un 
error menor al que nos podemos acostumbrar, 
pero ya vanvarios errores. 

ENEMIGOS INCANSABLES 

El juego no es solo de plataformas, tambien hay 
enemigos que intentan capturar al Zorro aun- 
que, por desgracia, es probable que acabemos 
aburriendonos del soldado con espada y el sol- 
dado con rifle, omnipresentes durante el juego. 
Por otro lado, tambien nos aburriremos de 
nuestros enemigos individualmente porque to- 
dos y cada uno de ellos parecen ser inmortales. 
Si los vencemos en un duelo se limitan a quedar 
inconscientes (y se despiertan al poco rato), si 
reciben un tiro de la pistola tambien quedan 
dormidos, igual que cuando utilizamos las 
bombas adormecedoras. Si combinamos esto 
con la dificultad a la exploration que suponen 
los pequenos vicios en el control y los grandes 
defectos de camara resultara que si nos queda- 
mos bloqueados en alguna fase, seguramente 
acabaremos cansadisimos de tener que acabar 
cada pocos segundos con el mismo soldado, 
una y otra vez, mientras intentamos buscar esa 
puerta que se abre y que no conseguimos abrir, 
si es que se puede abrir, porque a estas alturas 
ya sabemos que es casi imposible distinguir las 
puertas que se pueden abrir de las que no. 

APROBADO EN TECNOLOGIA 

Los graficos y el sonido son muy importantes 
hoy en dia y, seguramente, constituyen el 
punto fuerte de este juego. No porque sean 
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Una estocada que incapacitara a nuestro enemigo. 
Aunque, desgraciadamente, no por mucho tiempo. 



maravillosos, que no lo son, pero por lo me- 
nos funcionan bien y sin fallos, y cumplen con 
su cometidodignamente. 

Ya hemos dicho que el Zorro se movera en 
tercera persona pudiendo apuntar en prime- 
ra, y en los dos casos los graficos son bonitos, 
mantienen ese tono colonial espanol funda- 
mental para el personaje. Los enemigos, sin 
ser espectaculares, tambien dan el pego per- 
fectamente y solo se echa de menos algo mas 
devariedaden susdisehos. 

El sonido tambien es muy acertado, la musica 
ambienta perfectamente el mundo de El Zo- 
rro y tanto los silbidos que, en ocasiones, tie- 
ne que dar el protagonista como los gritos o 
ronquidos de los malos son impecables. Aun- 
que, al igual que nos pasaba en el tutorial, 
parece que falte la pista de las voces, porque 
durante todo el modo de juego no oiremos 
ninguna voz, cosa que no deja de ser extra- 
na. ^Sera que realmente se ha perdido la pis- 
ta de audio de la que hablabamos cuando in- 
tentamos completar el tutorial? 

RESULTADOS CONTRADICTORIOS 

Por un lado tenemos una historia interesante 
y bien contada mediante las escenas cinema- 
tograficas, unida a un motor grafico mas que 
digno y sin muchos fallos. Pero por el otro te- 
nemos un sistema de vision y de control que 
no funciona y algo de aburrimiento inherente 
a la idea de enemigos inmortales. No es malo, 
pero tampoco podemos decir que sea muy 
bueno. Discreto, aunque con posibilidades. 

J.S. 




Una de las primeras cosas que llaman la 
atencion en el juego es el curioso metodo 
que utiliza para simular los combates de 
esgrima. No es que sea el colmo de la origi- 
nalidad, que llevamos mucho tiempo vien- 
do sistemas similares en juegos para conso- 
la, pero el usuario mas centrado en el 
mundo de los ordenadores compatibles si 
que puede liegar a encontrar gracioso el 
metodo de las combinaciones de tedas. 

El tema esta en que cuando se va a producir 
un combate se interrumpe ei curso normal 
de las acciones y se entra en un modo cine- 
matografico, en el que aparecen cara a cara 
el Zorro y el malo deturno. 

Entonces aparece una secuencia de direc* 
ciones que tendremos que introducir usan- 
do el tedado, y en un tiempo muy limitado, 
para que el Zorro estoquee un poco a su ru- 
do rival. Si la introducimos correctamente 
y a tiempo el Zorro ira ganando ventaja y 
tras algunos exitos sucesivos (segun la du- 
reza del rival) nuestro protagonista termi- 
nal por acabar con su contrincante. 

Facil, sencillo y efectivo. Y tambien espec- 
tacular, porque cada combination de tedas 
se corresponde con una maniobra de esgri- 
ma, siempre atractiva y bien animada. 

Los errores que vayamos cometiendo tam- 
bien se corresponden con una animation, 
esta vez algo mas desagradabie, porque el 
golpe se lo lleva el Zorro. 

Y para reforzar esta sensation consolera 
que impregna todo el juego, nada mejor 
que el sistema de guardar partidas, accion 
que solo es posible trazando la Z registrada 
en los carteles en los que se ofrece recom- 
pensa por nuestro enmascarado heroe. 
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Punto de ^Jira 

af Companfa: EMPIRE 
Disponible: PC 
of Genera: MANAGER 




La Irnea que separa 
elaburrimientode la 
diversion en un 
juego de gestion 
futbolistica es 
ciertamente muy 
fina.Digamos que 
«Managerde 
Futbob la rebasa 
comoen un parde 
kilometros, y no 
precisamente hacia 
el ladode la 
diversion 



O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 400 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador:Si (Turnosalternos) 
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El conf uso interfaz del juego lo 
convierte en una experiencia 
aburrida y frustrante. El nu- 
mero de opciones disponibles 
es bastante elevado, induso 
para tratarse de un manager. 
Dada la forma en que ha sido 
traducido el juego, hubiera si- 
do mejor dejarlo en ingles. Por 
lo menos sabriamos por que no 
lo entendemos. 
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Manager de Futbol 



Esto no es futbol 

«Manager de Futbob es, como su propio nom- 
bre indica, un juego de gestion futbolistica en 
la linea de la popular serie «PC Futbob y, como 
tal, es un juego bastante complejo destinado a 
un publico muy especifico. Desgraciadamente, 
solo toma del titulo de Dinamic el concepto de 
juego porque, por lo demas, su calidad tecnica 
es pobre,el interfaz oscuro y la traduccion sim- 
plemente incalificable, con lo que el resultado 
final es confuso y muy aburrido. 

Como todos los titulos de su genero, «Manager 
de Futbob nos pone al control de un club de 
futbol y nos permite encargarnos todo lo rela- 
cionado con el club, desde los aspectos de ges- 
tion hasta los de entrenamiento,tacticas y ali- 
neacion del equipo. Podremos controlar 
cualquier club de la primera y segunda divisio- 
nes espanolas,asi como de los campeonatos de 
otros siete paises europeos, como Francia, In- 
glaterra, Italia o Alemania,y ademas de las res- 
pectivas competiciones nacionales podremos 
participar en competiciones europeas oficiales. 
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La simulation de los partidos, graficamente, esta a 


la altura de un simulador de finales de los anos 80. 




El juego introduce algunos conceptos relativa- 
mente originales, como por ejemplo la posibili- 
dad de comprar acciones en bolsa para mejorar 
nuestras finanzas. Esto hace que el numero final 
de opciones a nuestra disposicion sea realmen- 
te elevado, lo que redunda en una jugabilidad 
bastante variada. 

Desgraciadamente, esta abundancia no se ha 
sabido plasmar adecuadamente en un interfaz 
apropiado y asi, a la hora de jugar, nos encon- 
tramos ante un batiburrillo de texto y botones 
que resulta terriblemente complicado y nada 
intuitivo. Ademas, la traduccion de todos los 
textos del juego, desde los mensajes hasta los 
menus, es simplemente penosa, hasta el punto 
de que parece fruto de un traductor simultaneo 
mas que del trabajo de una persona; frases Co- 
moro dias tiempo faltas por triunfo"(sic) consi- 
guen que el interfaz y el juego en general se 
vuelvanaunmas confusos. 

Para colmo,el juego no tiene ningun tipo de de- 
recho oficial, por lo que los nombres de jugado- 
res y dubes estan alterados para evitar proble- 
mas por derechos de imagen, de forma que 



Raul se convierte en Reul,o Xavi en Xevi,y esto, 
que es perdonable en un simulador en el que lo 
que importa es la accion, resulta bastante pa- 
tetico en un manager en el que gran parte de 
la diversion estriba precisamente en manejar 
un club real con jugadores reales. 

Por lo que respecta al apartado tecnico, la unica 
caracteristica de cierta relevancia es el motor 
del simulador de partidos, y este, como el resto 
del juego, es de muy poca calidad. Los graficos 
son 2D isometricos, con un aspecto propio de 
los anos ochenta. Ademas, aunque es posible 
dar ordenes al jugador que Neva la pelota, el re- 
pertory es minimo y la respuesta caotica. 
Evaluando todos sus elementos en conjunto, 
buenos y malos, llegamos a la conclusion de 
que nos encontramos ante un juego de lo mas 
pobre, que aunque introduce algunas ideas 
buenas no las Neva a cabo con la minima co- 
rreccion tecnica necesaria. Ni siquiera la desa- 
paricion de Dinamic justifica su adquisicion ya 
que cualquiera de los «PC Futbol» anteriores es 
ciertamente muy superior. 

J.P.V. 
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Punto de ^ira 



s' Compania: WANADOO/CRYO 
sf Disponible: PC 
\sf Genero: AVENTURA 




La enesima incursion 
deWanadooen ese 
subgenero de las 
aventuras graficas al 
que tambien 
pertenecen «Myst», 
«Versalles» o 
«Dracula»,noaporta 
nada nuevo al 
genero pero,al 
menos, tampoco 
desmerece a 
ninguna de las 
anteriores 



O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 10 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: No 
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A pesar de su escasez, las se- 
cuencias de video poseen una 
gran calidad. El sistema de es- 
cenarios 3D estaticos com pie 
to hace ya bastante tiempo su 
cido de vida. Los aficionados 
encontraran en «Lago Ness» 
todas los elementos distinti- 
vos del genero. 





LagoNess 

Solo para 
iniciados 

«Lago Ness» cumple con todos los requisitos de 
esa escuela de aventuras graficas por la que 
tanta aficion ha demostrado en el pasado la 
compania francesa Wanadoo, como por ejem- 
plo los escenarios 3D renderizados con esmero 
pero totalmente estaticos o la ausencia de cual- 
quier limitacion en el movimiento de la camara. 
Ademas, tambien tiene un argumento muy ela- 
borado y convenientemente largo, pero ambas 
caracteristicas no seran suficientes si no te con- 
quista su particular interfaz. 

Como todas las aventuras de lo que se ha dado 
en denominar"tipo «Myst»" «Lago Ness» nos 
pone al control de un personaje desde un pun- 
to de vista subjetivo mientas nos movemos sin 
transicion aparente de un lugar a otro dentro 
del mapa del juego. Cada localizacion de este 
mapa ha sido renderizada en 3D y dentro de 
ellas podremos girar nuestro punto de vista 




El sistema de juego en «Lago Ness» es el ciasico de 
muchas de las aventuras de Wanadoo. 




con total libertad mientras examinamos, reco- 
gemos o utilizamos los objetos que vamos en- 
contrando con tan solo colocar el cursor sobre 
ellos. Aparte de esto, los escenarios son total- 
mente estaticos. Para mostrar cualquier tipo de 
actividad o dialogo el juego recurre a secuen- 
cias de video renderizadas,de gran calidad, eso 
si, pero durante las cuales no podemos hacer 
otra cosa excepto mirar.Curiosamente,este sis- 
tema, cuenta con un publico muy numeroso, y 
extremadamente fiel. Para ellos, «Lago Ness» 
reune todas los elementos necesarios para con- 
formar una aventura interesante y, desde su 
punto de vista, muy entretenida. El resto de los 
mortales, desgraciadamente, encontraran sin 
duda que el sistema de juego es lento y mono- 
tono, tanto por la falta de movimiento como 
por la escasez de opciones. Ademas, el juego te 
indica en cada momento las acciones disponi- 
bles, haciendo que el cursor adopte una forma 
u otra segun las opciones disponibles, de ma- 
nera que todo se reduce a pasearlo por encima 
de los objetos del escenario hasta que se"ilu- 
mine la bombilla" Las secuencias de video, 16- 
gicamente, aumentan el interes del juego, pero 
aunque hay bastantes de ellas no son las sufi- 
cientes como para salvar el resto de problemas. 
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Contamos con una agenda en la que se anotaran 
consejos y pistas con las que resolver los puzzles. 



En este sentido tambien resulta de ayuda el ar- 
gumento, muy largo y elaborado,que nos pone 
en la piel de un investigador privado nortea- 
mericano,que ha de viajar a Escocia a resolver 
un enigma relativo a sus antepasados.Toda la 
trama esta repleta, ademas, de toques de un 
humor algo ironico, en la mejor tradicion del ci- 
ne negro, que elevan la calidad media del juego. 
Por lo que respecta al apartado tecnico,«Lago 
Ness» utiliza un sistema que ya estaba anti- 
cuado tres anos. Al menos los escenarios 3D es- 
tan modelados con bastante detalle, pero co- 
mo el movimiento de la camara es continuo (el 
cursor permanece fijo en el centro de la panta- 
lla y lo que movemos es el punto de vista) re- 
sulta mareante a la larga. Ademas, la ausencia, 
casi total, de musica es otro problema que con- 
tribuye a aumentar la sensacion generalizada 
deaburrimiento. 

Podriamos decir, en resumen, que, dentro del 
tipo de juegos al que pertenece, «Lago Ness» 
es una buena aventura, tanto por su longitud 
como por lo intrincado de su argumento. Des- 
graciadamente nos tememos que solo satisfa- 
ra a aquellos que sean capaces de soportar su 
monotono y anticuado sistema de juego. 

JM 
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Tetris Worlds 



El regreso de un 

af Compama: THQ 
of Disponible: PC 
of Genero: ARCADE 



O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 32 MB • 
HD: 6 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



A pesar del tiempo que ha pasado desde la 
aparicion del primer «Tetris» / en la decada de 
los 80, el titulo conserva todo su encanto y su 
extraordinaria capacidad de seduction. 
Durante todos estos ahos, muchos estudios 
han intentado plasmar,sobre el concepto ori- 
ginal del juego, su propia version, remozan- 
do sobre todo el aspecto grafico. Ahora, de la 
mano de THQ, llega una version completa- 
mente nueva en la que la jugabilidad se 
mantiene intacta, y que presenta un aspecto 
visual remodelado de principio a fin, es decir, 
nada excesivamente distinto con respecto a 
lo que ya habiamos visto en otras versiones. 
La palabra «Tetris», en cualquier caso, sigue 
atrayendo a los jugadores, nadie lo duda, pe- 
ro ya es hora de que alguna cornpania nos 



dasico 




sorprenda de verdad con novedades en su 
sistema de juego, mas alia de la acostumbra- 
da agrupacion de piezas por forma o colores. 
Aunque la adiccion que provoca un juego de 
estas caracteristicas sigue siendo bastante 
grande, la falta de novedades significativas 
de esta version acabara por cansar al jugador 
muy rapidamente. 

«Tetris Worlds» es un juego que en lineas ge- 
nerates esta bien disenado, pero mal plante- 
ado. Es la enesima version de un sistema de 
juego dasico con graficos y sonidos mejora- 
dos, pero sin nada que realmente pueda lla- 
mar la atencion de un jugador. ^ ^ 
^Para cuando algo nuevo? 

A.L.C WV 



Egipto Kids 

Adaptation infantil 




[/ Cornpania: CRYO INTERACTIVE 

/ Disponible: PC 
S' Genero: AVENTURA 



O CPU: Pentium II 300 MHz -RAM: 64 MB • 
DISCO DURO: 400 MB • Tarjeta 3D: Si • Multi- 
jugador: No 



«Atlantis», «Aztecas», «Egipto» y muchas 
otras componen una larga lista de aventu- 
ras graficas que Cryo Interactive ha ido po- 
niendo a lo largo de los ahos al servicio de 
los amantes del genero. Todas ellas tienen 
una particularidad, una cualidad que al 
igual que «Egypto Kids» las distingue de 
cualquier otra aventura grafica del merca- 
do. Se trata de su sistema de juego y del 
motor de desarrollo, que implanta la pri- 
mera persona como metodo de movimien- 
to a lo largo del juego y en el que predo- 
minan los escenarios y personajes cuasi 
estaticos. Este sistema de camara podra ser 
o no el mas adecuado, pero lo que nadie 
discute es que ha marcado un estilo pro- 



pio, que distingue una aventura de Cryo de 
cualquier otra que veamos en un ordena- 
dor. En el caso que nos ocupa actualmen- 
te, la primera persona facilita enormemen- 
te el movimiento del personaje 
protagonista e intenta sumergir mas pro- 
fundamente al jugador en la trama del 
juego. En esta ultima aventura podremos 
recorrer de nuevo los parajes del Egipto de 
los faraones, aunque esta vez con tintes in- 
fancies, ya que es a los mas pequehos de 
la casa a quien se dirige este titulo. 
Educativo, sencillo de manejar y de jugar y 
con un pequeho guia que ayudara cuando 
el jugador se encuentre atascado en un 
punto, «Egypto Kids» conseguira implantar 



Trade Empires 

El resumen de la historia 



/ Compama: TAKE2 INTERACTIVE 

[/ Disponible: PC 
/ Genero: ESTRATEGIA 



O CPU: Pentium II 300MHZ • RAM: 64 MB • 
HD: 300 MB 'Tarjeta 3D: Si • Multijugador: No 



«Trade Empires» es un juego de estrategia 
economica en el que el objetivo es formar un 
imperio de comercio y tecnologia dentro de 
una civilization. El juego recorre la fase his- 
torica que va desde los tiempos de los prime- 
ros comerciantes chinos antes de Cristo hasta 
el siglo XIX. Debido a su planteamiento, el ti- 
tulo propone multitud de horas de juego por 
lo que la jugabilidad esta a la altura de tftulos 
mas conocidos y ambiciosos, con un corte pa- 
recido aunque con argumentos mas amplios 
y variados, en lineas generates. 

A pesar de ser un titulo de estrategia comer- 
cial, no pierde un apice de calidad en ciertos 
detalles que a menudo se descuidan en el de- 
sarrollo de un titulo de este genero, por ejem- 
plo el apartado grafico, que tiene una factura 
impecable, que sorprende a primera vista. 




La jugabilidad del titulo no admite discusion: 
el hecho de recorrer toda la historia de la hu- 
manidad supone sin lugar a dudas horas y 
horas de juego, en busca de un final que en 
muchos casos puede resistirse debido a un 
nivel de dificultad relativamente alto, en el 
que tendremos que hacer uso de nuestra as- 
tucia en el campo comercial y en el diploma- 
tico, para evitar ser superados y derrotados 
por otras civilizaciones mas poderosas. 
«Trade Empires» viene a ocupar uno de los 
pocos huecos libres que todavia quedan en el 
genero (el historico comercial) y representa 
un paso distinto en la concepcion de los jue- 
gos de estrategia y una ocasion 
de probar nuevos enfoques. mL fll 



El planeta de los simios 



Muy flojo 

/ Cornpania: UBI SOFT 
[/Disponible: PC, GBAYGBC 
Z V.Comentada:PC 
/ Genero: ACCION/AVENTURA 



O CPU: Pentium II 300 MHz • RAM: 64 MB • 
HD: 650 MB • Tarjeta 3D: Si • Multijugador: No 



A lo largo de los ahos muchas son las pelicu- 
las que se han hecho bajo el titulo de"EI Pla- 
neta de los Simios" la ultima de ellas de re- 
ciente estreno en las salas de cine. Aunque 
muchas fueron las expectativas creadas en 
torno a esta superproduccion cinematografi- 
ca, lo cierto es que segun la critica cineasta 
fue un rotundo chasco. Pues bien, aunque no- 
sotros no seamos unos expertos en cine y no 
vayamos a entrar a valorar la calidad de la 
pelicula, si tenemos algo que decir sobre la 
adaptadon que se ha hecho en forma de jue- 
go para PC, y que resulta un titulo de escasa 
calidad. La aventura en cuestion nos situa en 
la piel de Ulysses, un astronauta que tras su- 
frir un accidente se encuentra atrapado en un 




planeta en el que una raza de simios impone 
su dominio.Tras un primer vistazo, el juego 
parece no tener mala pinta, pero despues de 
unas horas de juego nos damos cuenta de las 
enormes carencias. El sistema de manejo del 
personaje esta mas cerca de la tecnologia de 
hace cinco ahos que de la actual, y el uso del 
raton es totalmente inexistente. El motor 
grafico usado para el desarrollo del juego no 
resulta todo lo potente que seria de desear y 
deja al descubierto un acabado grafico que, 
sin ser espantoso, no esta a la altura. 

La aventura es sencilla de seguir pero no ha 
sido traducida, lo que, como siempre, supone 
una limitation mas. «EI Planeta de los Si- 
mios» no ha llegado a cumplir las expectati- 
vas en torno a una historia tan ^ 
famosa como esta. C ■ ■ 

ISA. JV 
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en los peques el sentido de juego de las 
aventuras graficas. De su calidad grafica 
poco podemos decir, ya que su aspecto no 
es nada relevante con respecto a otros ti- 
tulos de la compania. 

Resaltar el hecho de que esta completa- 
mente traducida y doblada al Castellano, 



aspecto este ultimo importantisimo te- 
niendo en cuenta a quien se dirige el jue- 
go. Jugabilidad y aprendizaje no tienen por 
que estar renidos y Cryo con esta creacion 
lo pone de manifiesto. Muy 
recomendable. 

iPP 




Manager de Liga 2002 

El futbol bajo control 

hT Compania: CODEMASTERS 

[/ Disponible: PSOne 

S' Genera: MANAGER 



O Uno o dos jugadores • Se recomienda tarjeta 
de memoria • Acepta Dual Shock 




Desde Codemasters nos llega una nueva ver- 
sion del manager de futbol mas exitoso para la 
plataforma de Sony. Con la edicion 2002 son 
muchas las novedades que se aportan y que 
han hecho que sea tachado por muchos como 
el mejor manager de futbol de la historia dise- 
nado para PSOne. 

Quienes hayan jugado a la edicion anterior 
veran que los esfuerzos por mejorar el pro- 
duct en esta nueva entrega han sido nume- 
rosos. Una de las caracteristicas mas atracti- 
vas de este titulo es sin duda su actualizada 
base de datos, con todos los fichajes y movi- 
mientos del mercado hasta la fecha,tanto pa- 
ra liga espanola como para la inglesa. Cuenta 
ademas con la licencia oficial de la liga de fut- 
bol profesional, lo que asegura un desarrollo 



realista en lo que al sistema de competiciones 
europeas y nacionales se refiere. 

Como en todos los juegos de este tipo, el aca- 
bado grafico no es precisamente uno de sus 
puntos fuertes. 

La posibilidad de manejar las sesiones prepa- 
ratory, fichajes, economia y demas aspectos 
relacionados con la gestion de un equipo de 
futbol aumentan la jugabilidad de un titulo 
que de por si la tiene alta.Si a todo ello le uni- 
mos una IA mejorada sensiblemente con res- 
pecto a su antecesor, el resultado es un estu- 
pendo juego de gestion que nos permitira 
ponernos en la piel de un presidents un en- 
trenador o un secretario tecnico, ^ 
de cualquier equipo de futbol. 

PLL # W 



{Quiere ser millonario? 

El exitoso concurso ahora en PC 



af Compania: EIDOS INTERACTIVE 

s' Disponible: PC 

Genero: INTELIGENCIA 

O CPU: Pentium 166 MHz -RAM: 16 MB 
•HD: 70 MB -Tarjeta 3D: No 
• Multijugador: No 



No es el primer juego que encontramos basado 
en este exitoso programa televisivo, pero si es 
el unico que disfruta de licencia oficial, y es que 
Eidos Interactive ha sabido sacar partido de un 
programa que alcanza cotas muy altas de au- 
diencia y que ahora pretende conseguir adep- 
tos consu version para PC. 

El mundo de los juegos es mas complejo de lo 
que parece y los usuarios de los mismos cada 
vez somos mas exigentes con respecto a los ti- 
tulos que van viendo la luz.Graficos espectacu- 
lares, sonidos digitales, atmosfera envolvente, 
son solo algunas de las cualidades que se le pi- 
de a los videojuegos. «^Quiere ser Millonario?» 



es un juego creado a imagen y semejanza del 
programa sobre el que se basa y sin embargo 
todo esto no es suficiente para ponerse a la ca- 
beza de un largo tren de productos sobre el 
mismo tema,ya que el argumento sobe el que 
se apoya, preguntas y respuestas, no es el mas 
atractivo de cara a los jugadores. Este tipo de 
juegos suele estar dirigido a un publico minori- 
tario. De todas formas, el juego, en lineas gene- 
rales, es correcto,en el aspecto visual y sonoro,y 
conserva toda la esencia de 50 x 1 5. Es entrete- 
nido y contiene mas de mil preguntas, algunas 
deellas nada faciles, pero.. .jes ■■ ^ 
esto suficiente hoy dia? 1 1 

Al.C. 




Links Championship 
Edition 



Completo 
y realista 

s' Compania: MICROSOFT 
[/ Disponible: PC 

u/ Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 

O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 48 MB • 
HD: 250 MB • Tarjeta 3D: Si • Multijugador: Si 

(TCP/IP) 



Si alguien no conoce una saga que, bajo el 
nombre de «Links», ano tras ano nos mues- 
tra el complejo mundo del golf en el ordena- 
dor, no sabe lo que se esta perdiendo.Y es 
que desde sus inicios Microsoft parecio to- 
marse muy en serio intentar simular el golf 
con todos sus parametros de juego. 

Je acuerdas de «Links 2001»? Esta fue la ul- 
tima version que aparecio en el mercado de 
este simulador de golf. Pues bien, ahora en 
este «Links Championship Edition» se incluye 
«Links 2001 », mas cuatro nuevos campos, 




mas otros cuatro campos correspondientes a 
«Links Expansion Pack vol.1». Esta daro que 
poco podemos comentar sobre avances tec- 
nologicos, con respecto a su motor grafico, 
sonidos y demas parametros de desarrollo, 
puesto que los analisis en este caso se deben 
centrar en el conjunto de esta edicion y no en 
la version dinks 2001», que en su momento 
tuvo su correspondiente punto de mira. 

Lo que nos preguntamos es £por que una edi- 
cion especial recopilatoria y no una nueva 
version con sustanciosas mejoras? Estamos 
de acuerdo en que el golf no es un deporte 
con muchos seguidores en nuestro pais, pero 
si existen los suficientes como para continuar 
aumentando las entregas de la mejor saga 
que se ha hecho nunca dedica- 
da al golf. Esperaremos. J tfl 

PLL. / If 
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NOTA IMPORTANTE: 



Codigo 



Si quereis enviarnos vuestros trucos para que ios publiquemos, debeis mandarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA 
C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



PC 

Codename: 



PC 



Return to Castle Wolfenstein 



Conseguir mas energia: Sacar la consola 
y escribir "xenux'.' Asi, anadiremos a cada 
cadaver jeringuillas para aumentar un 
10% la energia. Cada uno puede acumu- 
lar 2 6 3 jeringuillas, pero se puede repe- 
tir el truco tanto como se quiera. 




Para activar Ios trucos 

-Crear una copia del icono de escritorio del juego 

-Con el boton derecho del raton, pulsar sobre el mismo y seleccionar"propiedades" 
-En el campo "destino" anadir al final (fuera de las comillas): -hset sv_cheats 1 
-Pulsar OK. 

-Arrancar el juego usando este nuevo icono. 



Dentro del juego, tedear Ios siguientes codigos en la consola: 

Codigo Resultado 

/god Modo Dios 

/notarqet Losenemigosnoatacan 

/nodip Sin Clipping 

/give all Todaslasarmasy municional maximo 

/give armor Conseguir armadura 

/give health Conseguir energia 

/kjjj Suicidarse 



I pc 

New York Race 

Escribir como nombre del jugador Ios si- 
guientes codigos: 

Codigo Resultado 

NIKITA Conseguir coches Bonus. 

BI GWOL F Conseguir todos Ios coches 

del modo principiante 

OELITA Conseguir todos Ios coches 

del modo Profesional 

POOLWOOl Conseguir todos Ios coches 

del modo experto 

YXINYEDO Abrir todos Ios circuitos 
SHALEA Energia infinita 




Nota: Si este metodo no funciona, aqui os 
ofrecemos un sistema alternativo 
-Anadir "+setsv_cheats Ven el "destino" 
del icono, como se menciona antes. 

-Crear un fichero vacio llamado "user.cfg" 
en la carpeta "Main" dentro de la carpeta 
del juego. 

-Escribir en el fichero recien creado: set 
sv_cheats 1. 

-Introducir Ios codigos marcados. 





Pulsar "Enter " durante el juego y escribir uno de Ios siguientes codigos. Despues hay que volver 
a pulsar "Enter " para activar Ios trucos: 


mv name is methos 


Todos Ios recursos y mapa completo 


atm 


+1 000 Oro 


you said wood 


+1 000 Madera 


rock&roll 


+1 000 Piedra 


creatine 


+1 000 Hierro 


asus drivers 


Mapa completo 


somebody set up us the bomb 


Ganarla partida 


ahhhcool 


Perder la partida 


display cheat 


Listartosos Ios trucos 


the big dig 


Perder todos Ios recursos 


boston rent 


Perder todo el oro 


uh. smoke? 


Perder toda lamadera 


headshot 


Quitar objetos del mapa 


brainstorm 


Construirmasrapido 



PC 



Zoo Tycoon 




Para activar Ios trucos: 

-Abrir el fichero config.ztd con Winzip. 
-Abrir el fichero Economy.cfg con el bloc de 
notas de Windows. 

-Buscar cZooDooRecydingAmount y cam- 
biar el numero por la cantidad que desee- 
mos. Este sera el beneficio que obtenga- 
mos en cada recidaje cada mes. 
Habitualmente, se realizan entre 8 y 12 por 
cada mes. 

-Buscar tambien cKeeperCost que deberia 
estar en torno a 800. Este es el salario de 
cada cuidador. Si lo reducimos, nuestros 
gastos se recortaran sensiblemente. 

-Si queremos mas dinero al comienzo, hay 
que editar el archivo zoo.con el bloc de no- 
tas y encontrar una linea en la que aparez- 
ca MSMaxCash.Si lo cambiamos a la canti- 
dad que queramos podemos empezar 
induso con un par de millones. 

Para conseguir el Triceratops: 

-Llamar a una de las atracciones "Cretace- 
ous Corral'.' 

Para conseguir el Unicornio: 

-Llamar a una de las atracciones "Xanadu'' 
Nota: Al usar el truco de cambiar el nombre 
a una atraccion, hay que asegurarse de que 
el juego esta configurado para que nombre 
a la atraccion de modo automatico. Des- 
pues hay que volver a esta opcion y renom- 
brar la atraccion como queramos. Si no lo 
hacemos asi el juego se puede colgar. 
Conseguir mas dinero: 

Pulsar Shift+4 (como si quisieramos escri- 
bir el simbolo del dolar: $), para conseguir 
10000dolares. 

Caminos dorados: 

Colocar un leon, un tigre y un oso en una 
atraccion. 

Doblarlasdonaciones: 

Llamar a una de las atracciones "Microsoft" 
Zoo en Halloween: 

Cambiar al fecha del PC al 31 de Octubre. 
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Aliens Vs Predator 2 



PC 




Ghost Recon 





Durante el juego pulsa la teda ' Enter" y tedea "<cheat> " (induyendo el espacio despues de 
la palabra <cheat>), seguido de uno de los siguientes codigos y pulsando la teda "Enter" 
para activar el codigo correspondiente: 



CODIGO 

Mpcanthurtme 

Mpschuckit 

Mpsmithy 

Mpkohler 

Mpbeamme 

Mpsixthsense 

Mpicu 

Mptachometer 

Mpsizeme 



RESULTADO 
Modo Dios 

Anadir armamento y municiones 
Armadura completa 
Toda la municion 

Mueve al jugador al principio del nivel 
Sin Clipping 

Vista en tercera persona 
Mostrar information sobre velocidad 
Mostrar information del tamario 



iQUIERES FORMAR 
P ARTE m : UESTRO 
«TIPS & TRICKS TEAM»? 

nvi'anos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 

Micromania • C6DIGO SECRETO 

Cl PedroTeixeira,8. 5 a Planta. 28020 Madrid 

Tambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus 
datos personales a: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 

Todos los seleccionados por redaccion,seran publicados y 
recibiran la camiseta de nuestro «Team». |MkrOfbl 



Los trucos hay que tedearlos en la consola. Para activar la consola hay que pulsar la teda Enter 
en el tedado numerico, y a continuation tedear uno de estos trucos para obtener la ventaja in* 
dicada en la columna Resultado: 



CODIGO 

Superman 

TeamSuperman 

Shadow 

TeamShadow 

Ammo 

Refill 

Autowin 

chickenrun 

God 



RESULTADO 
Modo Dios 

Modo Dios para el equipo 
Invisibilidad 
Invisibilidadde equipo 
Municion infinita 
Rellenar inventario 
Ganar la mision 

Las granadas se convierten en polios 
Seras golpeado desde los cielos. 




Blade Runner 

Para conseguir dinero infinito en este 
magnifico juego sigue cuidadosamente 
estos pasos: 

-Empieza el juego en el nivel Facil. 
-Cuando McCoy se detenga justo delan 
te de la tienda de animates (Animates 
Runciter), reinicia el juego en nivel fa- 
cil denuevo. 

-Ahora tendras dinero infinito. Puedes 
comprobarlo accediendo a la pantalla 
del menu y mirando en el lado donde se 
encuentra el indicador de dinero, esta 
ra a infinito. 



M 

Battle of Britain 

Escribe alguno de los siguientes codigos 
que enumeramos a continuation para con- 
seguir los resultados que se especifican en 
la columna de Resultado: 

Codigo Resultado 

sea hawk Masvida 

fastfire Disparo rapido 

byby Misilesquebuscan 

su objetivo de forma 
automatica 
firefest Lanzallamas 

de larga distancia 
aaa Torretas aire-aire 




Age of Empires 2: Age of Kings 



PC 



Ademas de los ya famosos trucos de este jue- 
go, puedes iniciar el juego con estas cadenas 
de texto en la linea de parametros. Para ha- 
cerlo, pulsa en las propiedades del 
icono de arranque del juego y 
ahade cualquiera de los para- 
metros al final de la linea 
enelcampo Destino. 

Porejemplo: 

C:\Archivos de progra- 
ma\Age of Empires IIVEMPI- 
RES2.EXE 800 

(donde 800 es el parametro) 

800: la resolucion del juego se queda en 800 x 
600 pixels. 

1024: la resolucion del juego se queda en 
1024x768 pixels. 

1280: La resolucion del juego se queda en 



1280x1024 pixels. 

Autompsave: Este comando hace que se salve 
el juego automaticamente cada 5 minutos 
(masomenos). 

Mfill: Arregla algunos problemas 
de zonas negras y tineas no 
deseadas que aparecen con 
ciertas configuraciones de 
tarjeta grafica. 

Msvnc: Arregla un proble- 
ma que ocurre en ciertas 
configuraciones de Sound- 
Blaster AWE. 

NoMusic: Apaga toda la miisica. 
NormalMouse: Reemplaza el puntero del ra- 
ton del juego por el Standard en Windows. 
NoSound: Apaga todos los sonidos excepto 
losde lasanimaciones. 

NoStartup: Se salta todas las secuencias. 
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BATTLE REALMS 




El arte de la guerra 



En esta guia asumimos que al principio de la 
campana decidiste atacar a los bandidos y 
defender a los campesinos, es decir, 
escogiste el camino del 
Dragon enlugardel de la 
Serpiente. Las misiones de ambos 
c lanes son muy parecidas y tienen los 
mismos mapas, asi que solo vamos * 

a dar algunos consejos resumidos 
para el Clan Serpiente. De todas 
formas, ten en cuenta que las 
misiones de este juego se 
pueden resolver de muchas ^ 
formas distintas, asi que no W ' \ 
temas experimentar ton 
otras estrategias. Escoge el 
nivel de dificultad facil: asi 
podras aprender lo basico y 
familiarizarte con el juego sin 
demasiados agobios para 
luego aplicar lo que . ^ 

hasaprendidoenlas J 

misiones que ^ " V' 
quedan. M M 



BE3 Micromania 




Antes de entrar a la base, Kenji y Otomo pueden destruir esta incomoda 
cofradia de tiradores que hay en el exterior. 



Colocando a Kenji y Otomo junto al pozo, entre las dos chozas, se garantiza 
que no dejaran escapar a ningun campesino. 



^Corno es que el campesino sigue en el suelo mientras habla con un noble? 
Sera porque aun no le han dicho eso de";Mira a tu amo a la cara!" 



N ada mas empezar ya se nos ofrecen dos elecciones 
para la primera mision: Mision 1 A: Libera la provin- 
ce de los mercenarios de Shinja. Mision 1 B: Consi- 
gue el apoyo de Shinja atacando su fortaleza y derrotandolo. 
Empezaremos escogiendo la Mision 1A para ir adquiriendo ex- 
perience decombate. 

MISION 1 A 

UBERAR A LA PROVINCIA 

Dirige a Shinja y Otomo a la carrera hacia el este y luego al norte, 
eliminando enemigos. Mientras tanto ; tus campesinos se entre- 
nan para ser lanceros. La base enemiga protegida por colinas. 
Puedes conquistarla solo con Kenji y Otomo si usas cuidadosa- 
mente sus habilidades y descansas despues de cada combate. 
Luego usa los lanceros para peinar el mapa. 

MISlbN 2 

CONSIGUE EL APOYO DE SHINJA 

Esta era la mision IB en la primera encrucijada.Setrata,comoya 
hemos dicho antes, de conseguir el apoyo de Shinja, atacando 
su fortaleza y venciendole. No construyas la cabana en la zona de 
partida, ve al norte, donde hay unos campos de arroz mas am- 
plios. Pon a los campesinos a trabajar, pero no esperes mucho y 
haz que Kenji y Otomo sigan hacia el norte, justo hacia el centro 
de la base enemiga. Siguelos cuidadosamente para sacar el ma- 
ximo partido a sus habilidades y destruye a toda la oposicion. 
Luego dedicate a matar campesinos para evitar que entrenen. 
En cuanto tengas a cuatro lanceros ayudando a Kenji y Otomo a 
exterminar campesinos, manda a los dos heroes a destruir la for- 
taleza. Cuando saiga Shinja, atacale con todo lo que tengas y ter- 
minals la mision. Hay tres posibles rutas para llegar al lago del 
cisne,y tienes que elegir entre una de ellas: 

Mision 3A: Los hombres del clan del lobo han expulsado a los 
granjeros locales. Ponlos en fuga para abrir el camino hacia el 
norte y encontrarte con las Geishas (esta mision proporciona a la 
heroina arquera Arah, para todo lo que queda de campana). 
Mision 3B: La ciudad de la rivera esta asediada y sirve de centro 




Esta es la primera vez que aparece el ninja misterioso. Sin embargo, Kenji 
parece conocerlo bien. {Adivinas por que? 



de comercio para los danes del lobo y el loto; es la ruta mas di- 
recta al lago del cisne,pero quiza tambien la mas peligrosa (esta 
mision proporciona al heroe jinete Garrin para la campana). 
Mision 3C: Los hechiceros han esdavizado a los campesinos de 
esta comarca. Derrota al clan del loto para liberarlos y abrir el 
camino hacia el lago del cisne. 

Nuestra sugerencia es que cojas la mision 3B. En 
teoria es la mas dificil, pero en realidad re- 
sulta ser la mas sencilla. 

MISION 3B 

LA CIUDAD 
DE LORD GARRIN 

Avanza hacia el oeste.Tras la es- 
cena intermedia, ve al norte y ma- 
ta a los hombres del clan loto.Tras 
la escena intermedia, pon a los cam- 
pesinos a trabajar y a entrenarse para 
ser lanceros. Mientras, ve con tus heroes 
a la fortaleza que esta junto al pueblo para 
liberar al senor Garrin, y desde alii directamente 
a la base del clan del lobo, al sureste. Manda alii los lan- 
ceros que produzcas para acelerar su destructions la campana 
de la serpiente tendras que matar a Garrin. 

MISlbN 4 

EL LAGO DEL CISNE 

Simplemente ve al norte y derrota a las oleadas de enemigos 
una tras otra. Aprovecha para descansar entre oleada y oleada y 
usa a las geishas para curar a tus heroes. 

MISlbN 5 

LIBERAR EL POBLADO DE LOS HECHICEROS 

Esta mision es la tercera option que se nos ofrecia en la encruci- 
jada anterior, esto es, la 3C. Nada mas empezar, manda a los dos 
campesinos iniciales, a Kenji, a Otomo y a un guerrero dragon 




Cuando no sepas donde estan los edificos del enemigo, sigue a uno de sus 
campesinos sin atacarle.Te llevara hasta eilos. 



por la carretera principal hasta el gran lago que hay al norte, jun- 
to a unos extensos campos de arroz. Destruye el asentamiento 
del norte mientras los campesinos contruyen alii la base. Simul- 
taneamente, deberas haber mandado a Shinja y a un guerrero 
dragon al campo de arroz que hay al este del punto de salida, 
donde deben destruir una choza. Cuando hayan cum- 
plido esa mision, que vuelvan a la base princi- 
pal. Luego ve al este desde donde esta tu 
base (con las unidades iniciales y un 
par de geishas) y empieza a avanzar 
mientras entrenas lanceros. Manda 
ayuda a los heroes en cuanto los 
lanceros hayan rechazado el pri- 
mer ataque a tu base. 

Si estas jugando la campana de 
la serpiente, la quinta mision sera 
la 3A en vez de la 3B. 

En dicha mision, lleva a tus unida- 
des iniciales al oeste. Obtendras un 
nuevo heroe, un pozo y algunas chozas. 
Luego ve rapidamente al campo de arroz 
del extremo noroeste y destruye el asentamien- 
to. La maquina se quedara confundida con esa jugada. 
Manda campesinos a los otros campos de arroz del mapa (pero 
no pases por el centro ni por el noreste, el enemigo tiene pobla- 
dos ahi) y construye en cada uno una choza y una taberna. Pon un 
par de campesinos a recolectar en cada campo y luego asigna el 
punto de salida de las chozas a la taberna. Construye tambien un 
establo para proporcionar caballos a tus espadachines. Ataca pri- 
mero al noreste y luego reune a tus tropas en el centro. Term ina 
peinando el mapa para localizar edificios y unidades dispersas. 

MISlbN 6 

LA GUARIDADE LA SERPIENTE 

Comienza dirigiendote al norte, y haz que tu campesino cons- 
truya la cabana inicial junto al rio y aprovecha el gran campo de 
arroz que hay allt mientras tus unidades iniciales despachan a 
las tropas del Loto que hay en la zona. No destruyas la choza ene- ► 




Tienes que mandar rapido a tus unidades contra los enemigos con ataques 
a distancia, para evitar la lluvia de proyectiles sobre la infanteria. 



Una 

atalaya sin 
defensores esmuyfacil 
de destruir, porque no 
puededisparara los 
enemigos que traban 
combate cuerpo a 
cuerpocon ella 
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Cuidado cuando ataques el poblado del Loto en el Este, es necesario que 
dejes algunas tropas protegiendo las atalayas de tu base. 



£ste es el campamento principal del Clan del Lobo. No dejes de visitar los 
bosquecillos que hay al Oeste, tienen unas chozas escondidas. 



Mata con rapidez a los tres lanzadores de brea y la druida Gaihla se unira a 
ti para el resto de la campana. Una ayuda muy valiosa. 



miga que hay al Oeste, deja a una unidad en modo pasivo vigi- 
landola y haz que ataque a los campesinos que vaya producien- 
do (el ordenador llega un momento que se da cuenta de lo que 
estas haciendo y deja de producir campesinos en esa choza, pe- 
ro ganaras buenos puntos de yang con este truco). 

Cuando hayas afianzado tu position, preparate para pasar a la 
ofensiva. Pon a tus tres heroes y a un Samurai en un grupo. 
Acompanalos de otro grupo de cuatro Geishas y de otro grupo 
formado por unos doce quimicos. Asegurate de haber adquirido 
la mejora del arte del masaje para las geishas y todas las mejoras 
de los quimicos, en concreto la de daho aumentado y area de 
efecto. Pon el punto de salida de la choza de campesinos de ma- 
nera que se vayan entrenando para ser samurais. 

Ahora avanza en el sentido de las agujas del reloj por el mapa, vi- 
sitando los campos de arroz y aniquilando al enemigo. El grupo 
de heroes y el samurai deben ir al frente para trabar combate 
con las unidades enemigas mientras que los quimicos las bom- 
bardean. Las geishas se ocupan de curar a los heroes, evitando el 
combate. Cuando pases por el campo de arroz del Este, cruza la 
colina hacia el extremo Este, el clan del lobo tiene un pozo y cho- 
zas alii. Cuando estes destruyendo la base del sur, no olvides ins- 
peccionar el bosque que queda al Oeste. En esta mision es muy 
importante que no dejes escapar a ningun campesino y que te 



asegures de que no te dejas ninguna choza atras, ya que inten- 
taran reconstruir la base en cuanto te des la vuelta. 

Al acabar, nuevamente tendras que escoger entre tres opciones: 
Mision 7A: Ataca por el flanco al clan del lobo para sorprender- 
los,aprovechando el terreno pantanoso y los espesos bosques. 
Mision 7B: El clan del lobo se ha retirado y se esconde en sus an- 
tiguas minas de pizarra. Destruye las minas para interrumpir su 
suministro de material para armaduras. 

Mision 7C: Esos intrigantes hombres del clan loto planean algo. 
Descubre el secreto de la provincia y derrotalos antes de que 
puedan escapar a su fortaleza de la meseta Norte. 

Nuestra sugerencia es que se escoja la option B. Eso de que "a 
enemigo que huye, puente de plata"es un camelo. 

MISlbN 7B 

DESTRUIR LAS MINAS 

Bien, esta mision es diferente de las otras en el sentido de que no 
hay que aniquilar a todos los enemigos, tan solo unas minas y un 
tumulo. Es bastante diffcil, asf que preparate. Examina el mapa: el 
clan del lobo esta instalado al Este. Lo primero que tienes que 
hacer es ir al Noroeste para destruir una solitaria cabana que hay 
junto a un pequeno campo de arroz. Ya sabes que si no se des- 



truyen estas cosas pronto, luego puedes arrepentirte. Cuando 
hayas acabado con esa solitaria choza, manda a los campesinos a 
construir una choza en los campos de arroz que hay al Este, al 
otro lado del rio.Tus tropas iniciales tambien tienen que ir alii, 
pero antes pasate por el bosquecillo que queda un poco mas al 
Norte, porque hay un encuentro especial con una druida y tres 
lanzadores de brea. Mata a los lanzadores de brea antes de que 
se retiren (procura trabar combate con los tres a la vez, usando a 
los dos heroes y al samurai y manda a los heroes por delante pa- 
ra que el samurai no encaje los primeros disparos) y la druida se 
unira a ti.Se llama Gahila y puede curar a todas las unidades que 
la rodean,asi que es muy valiosa. A diferencia de las geishas, se 
tira de cabeza al combate en cuanto tiene ocasion. No pelea mal, 
pero es mejor dejarla descansando para que haga sus curaciones 
(usa el modo pasivo). Bien, una vez la duida se ha unido a ti, ve al 
campamento que estan montando los campesinos, pero hazlo 
por el vado que utilizaron ellos, el que esta mas al Norte del rio. 
Una vez llegado al campamento, construye una atalaya con una 
geisha y lanceros hasta que llegue el primer el primer ataque. 
Una vez rechazado, forma una expedition de ataque y destruye 
rapidamente las tres minas, empezando por la que queda al Es- 
te de la base. Luego ve a la esquina Noreste del mapa y destruye 
el tumulo. No tiene que importarte que destruyan tu base. 

Si estas jugando la campana de la Serpiente, hazlo todo igual 
(menos lo de la druida hasta montar la base. Lleva a las unidades 
iniciales y a una geisha a destruir las dos primeras minas (em- 
pezando por la del Este). Mientras, en la base tienes que estar 
construyendo saqueadores que iran a por la tercera mina y el tu- 
mulo. No hace falta que destruyas del todo la tercera mina, pren- 
dele fuego y sal corriendo a por el tumulo en cuanto aparezcan 
enemigos. 

misi6n a 

EL ENCUENTRO CON EL DRAGON 

Lleva tus tropas a la carrera hacia el Sureste (mata a los enemi- 
gos que encuentres) hasta que se active la secuencia intermedia. 
Luego tendras que subir por un tortuoso camino de montana. 




Empiezan a surgir las diferencias de criterio: Shinja no quiere saber nada 
de antiguas reliquias, el lo que quiere es restablecer el poder del clan. 
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La fortaleza de Shinja se defiende con flechas, pero los arqueros con rango 
incrementado y flechas de fuego pueden acabar con ella en un momento. 



En muchas misiones tendremos que combinar la creacion de tropas en 
nuestra base, con las batallas en las bases enemigas. 



Usa voluntaries para cruzar el desfiladero a la carrera y asi ir activando las 
multiples emboscadas con roca rodante que te ban preparado. 



Escoge a un lancero y mandalo en solitario y a la carrera por el 
camino. En cuanto lo chafe una roca, manda a otro. No te pares a 
pelear y preocupate solo de que corran por la cuesta en direc- 
cion Noreste.Con tres o cuatro intentos deberias conseguir acti- 



Manda al lento Kazan corriendo hacia el pequeho lago que 
hay en el extremo Norte del mapa y a Kenji y el resto de la tropa 
hacia el Este, donde obtienes campesinos y chozas. Manda a tus 
tropas y a los campesinos al mismo punto donde has enviado a 
Kazan. Haz que los campesinos construyan una choza cerca de 
los campos de arroz y desactiva la production de campesinos de 
las chozas del pueblo del Sur. 

La base del Loto queda justo al Oeste de donde estas constru- 
yendo la tuya.Construye atalayas con geishas lo mas cerca posi- 
ble de la base enemiga y haz que tus unidades hostiguen al am- 
paro del poder curativo de las geishas a las tropas del enemigo. 
Kazan se ocupara de incendiar los edificios (retira rapidamente a 
Kazan hacia las atalayas en cuanto vayan a por el). Construye tu 
primera atalaya pegada al borde Norte del mapa y avanza hacia 
el Oeste. Construye tambien una fortaleza para reclutar heroes 
con los puntos de yang que vas consiguiendo. Recuerda: heroes 




Lo primero es lievar a las tropas al Este para reunirse con los campesinos 
del pueblo y empezar a producir recursos con los que obtener tropas. 



+ geishas = victorias faciles. Luego construye una choza de al- 
quimista y una fabrica de fuegos artificiales para proporcionar a 
tus arqueros flechas incendiarias. Asi arrasaras mas rapidamen- 
te la base enemiga sin necesidad de depender de Kazan. 

Si estas jugando la campana de la serpiente,esta mision es muy 
curiosa. No construyes un poblado, sino que ama- 
sas un ejercito levantando muertos vivientes 
con el nigromante. Puedes tener hasta 
tres espectros y cualquier numero de 
zombis, que se levanta automatica- 
mente, pero fijate que los zombis 
no pueden correr y que se pudren 
poco a poco. 

MISI6 N 10 

REGRESO A LA GUARIDA 
DE LASERPIENTE 

Ve con tus tropas iniciales al Norte y 
arrasa el primer campamento que en- 
cuentres.Como lo has pillado pronto, puedes 
destruirlo sin sufrir bajas, a pesar de que hay dos 
atalayas. Haz que los campesinos iniciales se sumen al ataque 
de la primera atalaya y luego construye una cabana para conse- 
guir mas campesinos atacantes.Cuando hayas destruido las cho- 
zas, ya solo tienes que preocuparte del clan del loto. Corre al Oes- 
te, cruza el rio, y monta la base junto al campo de arroz que 
queda al Sur. Ahi tienes de todo:agua, arroz y caballos. Empieza 
por construir unos banos, un campo de tiro y unos establos para 
procurarte los caballos. Levanta tambien una o dos atalayas con 
geishas. La batalla de antes te habra proporcionado puntos yang, 
usalos para mejorar a los arqueros (intenta adquirir sus dos me- 
joras cuanto antes). Recibiras pronto un ataque del clan del Loto, 
usa a los campesinos como carne de canon mientras los arqueros 
acribillan al enemigo a flechazos. Fortalece tu position y cons- 
truye todo lo necesario para conseguir la fortaleza. Puedes em- 
pezar a atacar cuando tengas a Gaihla entre tus filas. Luego in- 
voca a Garrin y dejalo defendiendo la base e invocando caballos ► 




Aqui tenemos a Shinja usando su habilidad de intimidar contra nosotros, 
pero de poco le va aservir si no tiene tropas que le apoyen. 



var la secuencia que da fin a la mision. 

Si estas jugando la campana de la Serpiente, el en 
cuentro no sera con el dragon sino con el Ni 
gromante. Ademas encontraras que la zo 
na esta plagada de muertos vivientes, 
pero ei objetivo es el mismo: ilegar a 
la cima (aunque en esta ocasion no 
hay rocas rodantes que evitar). 

Puedes avanzar palmo a palmo, 
curando a tus hombres con las 
geishas, o bien pegarte una ca- 
rrera hasta la cima con Shinja 
mientras tus hombres distraen a 
los no muertos. 

MISION 9: 

UN PUEBLO ENAPUROS 




^Serpiente o Dragon? 




En el modo campana de «Battle Realms, tendris que es- 
coger entre jugar con las tropas del dan Dragon o las del 
clan Serpiente. En realidad no hay muchas diferencias de 
base entre unas y otras. 

Espadachtn/lancero, arquero/ballestero, bandido/guerre 
ro dragon, quitnico/mosquetero cahonero/carionero de 
barril de polvora, samurai/ronin . . . todas las unidades tie 
nen su analogo en el otro dan. La unica excepcion a esta 
lista de analogias es el saqueador y el guerrero kabuki, 
que no tienen nada que ver uno con otro, y que podriamos 
considerar algo asi como las unidades especiales de cada 
una de las dos civilizadones. 

La diferencia principal entre ambos clones esta en las tec- 
nicas que se pueden comprar en los distintos edificios y el 
equipo de batalla que las unidades pueden adquirir. Por 
ejemplo, las geishas del dan Serpiente pueden adquirir 
un equipo de batalla que repone la salud a los aliados con 
cada golpe que asestan, mientras que las del dan Dragon 
adquieren un escudo que dana a los enemigos que las ata 
can. Son pequenos matices, pero te obligartn a modificar 
tus ttcticas a la hora de entrar en combate. 



r 




para conquistar el poblado de la Serpiente al principio de la mision. 
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Establece tu base en esta orilla del rio y preparate para recibir la primera 
incursion del clan del loto, que tendras que rechazar con exito. 



Fijate bien en el mimmapa: ahi esta la ubicacion exacta del monumento 
de los ninjas. Ve directo a por el y acaba la mision. 



hay que escoger entre dos opciones bien distintas, que son: 
Mision 11 A: Enfrentate a los ninjas mercenarios y obten sus 
servicios antes de enfrentarte al clan del Loto (te permite dis- 
poner de la tecnologia correspondiente a los ninjas). 

Mision 1 1 B: Restablece el contacto con los monjes y consigue 
su apoyo para eliminar la amenaza que supone el 
clan del Loto (te proporciona la tecnologia 
necesaria para disponer de monjes). 

Vamos a escoger la option A, porque 
la mision se puede resolver con ra- 
pidez.Si estas jugando la campa- 
na de la serpiente, la mision 1 1 B 
es mas rapida de resolver, ya 
que solo tienes que destruir un 
templo con las unidades con las 
queiniciasla mision. 

MIS16N 11 a 

ENFRENTATE A LOS NINJA 

Solo tienes que ir en li'nea recta hacia el 
Oeste desde el centro del mapa, aproximada- 
mente. Destruye el monumento y habras ganado. 

Al viajar cuida de no abusar de la carrera, porque en los com- 
bates con los ninjas necesitaras que tus heroes esten descan- 
sados. Cuando llegues al monumento, haz que Kazan lo ataque 
con una orden directa para que no se distraiga mientras los 
otros traban combate con los ninja que van para defenderlo. 
En la campana de la serpiente puedes destruir el monumento 
para obtener algunos ninja de refuerzo, pero luego tendras 
que destruir la base del lobo al Norte. Haz pronto un establo 
para redamar los caballos antes de que lo hagan ellos. 

MISI6N 12 

LA GRAN BATALLA 

Esta mision es larga, pesada y dificil, asi que preparate. El clan 
del Loto tiene tres bases, (en el Norte, Oeste y Este). Olvidate 



de intentar un ataque relampago a alguna de ellas con las uni- 
dades iniciales, estan bien defendidas y tienen abundantes 
atalayas. Ve al Norte y construye la cabana junto al rio para 
empezar a producir campesinos y recolectar. No obstante, aqui 
no es donde vas a montar la base, sino en los campos del Sur. 
Si la montas en el Norte, el enemigo usara los bos- 
ques para acercarse sin ser visto. Conviene 
permanecer tranquilo, ya que hay mucho 
tiempo aun para construir antes del 
primer ataque. 

Recolecta lo suficiente para empe- 
zar a montar la base, y desactiva 
la production de campesinos en 
la cabana del Norte en cuanto 
tengas una situada en el Sur. Los 
caballos que entrenes reservalos 
para la futura expedicion de ata- 
que, porque los vas a necesitar. 

En cuanto a tropas, compra principal- 
mente arqueros o quimicos, y constru- 
ye atalayas a voluntad. 

Durante esta fase de defensa ganaras mucho 
yang. Gasta los primeros puntos en reclutar heroes y en 
mejorar a los arqueros o los quimicos. 

Espera a llegar al maximo de poblacion y a tener todas las me- 
joras antes de montar la expedicion de ataque. Se compone 
de tres grupos (asigna un atajo de tedado a cada uno). 

En cabeza iran cuatro heroes (Garrin, Gahila,Tao y Kenji), que 
son los que interceptaran a los enemigos. Detras va el segundo 
grupo, compuesto por unas quince unidades de ataque a dis- 
tance (puedes induir a los ninja en este grupo, y tambien al 
heroe Kazan). El tercer grupo tambien va siguiendo al primero, 
y lo componen cuatro Geishas montadas a caballo. Las geis- 
has se ocuparan de curar a los heroes durante las refriegas. 
Deja en la base al resto del ejercito, con tres o cuatro campesi- 
nos recolectando arroz y agua. Deja la produccion de campesi- 
nos orientada al entrenamiento de tropa. Asi, a medida que la 
expedicion pierda unidades durante los combates, se iran for- 



Siempre 
quepuedas, 
descansa despues de 
cada combate para 
recuperarsaludy 
energia.Usa a las geishas 
para subirla saludal 
cien porcien 



para las unidades que vayas entrenando. No olvides hacer al- 
gunos lanceros, Garrin no puede luchar solo contra las incur- 
siones de los enemigos.Tu siguiente objetivo de construction 
es la choza de alquimista y la fabrica de fuegos artificiales (los 
arqueros con flechas incendiarias te vendran muy bien). 
Cuando hayas acabado con la base del Loto ve con los arqueros 
al Noreste de la base de la Serpiente que destruiste al princi- 
pio. Gracias a la longitud de disparo incrementada, puedes 
destruir la fortaleza de Shinja sin que te pueda devolver los 
disparos. Mata a Shinja y habras acabado con exito la mision. 
Si juegas la campana de la Serpiente, abandona la base inicial 
y haz un ataque rapido con las tropas que tengas a la base del 
Dragon en el Sur. 

Shinja y el nigromante llegaran como refuerzo para ayudarte 
cuando las tropas de Otomo te ataquen. Cuando estes prepa- 
rado, recorre los campos de arroz en el sentido contrario a las 
agujas del reloj y habras ganado. Ahora, como de costumbre, 



A LA CAZA DEL 
CAMPESINO 



Despues de eliminar a los defensores y las atalayas de una 
base, querras destruir los edrfidos (en especial las chozas). 
El problema es que mientras atacas a los edificios, las cho- 
zas produciran campesinos que intentaran ir a entrenar o 
a reconstruir su base en otro lugar del mapa. Para evitar 
que los campesinos escapen, lo que tienes que hacer es no 
dar ordenes de ataque directas. Asi tus unidades escoge- 
ran sus blancos automaticamente segun su criteno, que 
consiste en atacar primero a las unidades que vean y lue- 
go a los edlfidos. Si cometes el error de darles una orden 
de ataque contra un edifido, ignoraran a los campesinos 
que surjan de las chozas hasta que no hayan acabado de 
destruir el edifido. 

Si acabas de destruir a la que creias la ultima de las bases 
enemigas y la mision no acaba. salva la partida y desper 
diga a tus tropas por todo el mapa. Haz die en diversos 
puntos del mini mapa mientras aprietas la teda shift para 
definir rutas en zigzag. Fijate bien, a veces en el mini-ma- 
pa se muestra el paso de patrullas enemigas cuando pasan 
por el bosque y asustan a los pajaros. Si encuentras un fo- 
co de resistencia fuerte, carga la partida y manda a tus 
tropas directamente a por 41. 




El problema de usar los caballos con los campesinos es que, si matan al 
campesino, te pueden robar el caballo. 




Este es el aspecto que deberia tener tu ejercito antes empezar a avanzar: 
heroes al frente y muchas unidades de ataque a distancia detras. 




La batalla por la segunda base es la mas dificil de la mision. Tendras que 
tener suerte y habilidad paa conquistarla temprano. 
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Usa a los ninja invisibles para darte un paseo por la base enemiga y echar 
un vistazo a sus defensas. Pero no lo dejes ahi mucho rato. 



El Ataque del Dragon debilita o mata a las unidades del enemigo, pero 
tendras que rematar a las mas resistentes con un ataque convencional. 



El final del juego: Kenji aniquila a toda la horda con un cegador ataque al 
estilo SonGoku que te dejara sin aliento. Espectacular. 



mando refuerzos automaticamente. Pon geishas en las atala- 
yas de defensa. Salva la partida antes de salir con la expedi- 
tion y procede a destruir las bases enemigas una por una. Des- 
pues de terminar con una base enemiga, repon las bajas 
sufridas con los refuerzos que se han ido formando. Una ultima 
observation: si el clan del Loto gana suficientes puntos de 
ying,sus impuros adquiriran una habilidad devastadora: crean 
una especie de craneos demomacos que flotan en el aire y que 
emiten un aura mortal. Si ves que tus hombres empiezan a 
quejarse y que les rodea una aureola extraha, hazlos retroce- 
der como sea, o acabaran fritos. 

Si estas jugando la campana de la Serpiente,a partir de aqui la 
unica diferencia es que el enemigo es el clan del Lobo en vez 
del clan del Loto. 

MISION 13 

MATARALJEFE DEL CLAN RIVAL 

Lo mas dificil en esta mision es el principio, el resto va sobre 
ruedas. El clan del Loto tiene tres bases, como en la mision an- 
terior, pero aquf estan dispuestas una detras de otra. La pri- 
mera base se puede conquistar haciendo un ataque relampa- 
go con las unidades iniciales. Avanza un poco hacia el Sur y 
destruye la primera atalaya,cuidando de no usar las unidades 
de ataque a distancia para que no las danen.Como a la atala- 
ya no le ha dado tiempo a cargar sus ataques de rayos,tus uni- 
dades de combate cuerpo a cuerpo la destruiran. Luego ve al 
Oeste cruzando por el vado que queda mas al sur. Encontraras 
dos atalayas, ataca y destruye unicamente a la que esta al Sur. 
Mientras la destruyes, tus campesinos deben construir una 
choza junto al rio y el campo de arroz. 

Consigue dos geishas cuanto antes y la tecnica de "arte del 
masaje'.'Esta zona sur es facil de destruir, pero la parte central 
(en lo alto de una colina) es imposible sin las geishas. Ve al 
bosque del Norte y desde ahf"atrae"a las unidades enemigas 
lejos de la atalaya usando a Kenji. Cuando las hayas eliminado, 
ataca a la atalaya y al resto de las edificaciones. A todo esto, 
tienes que haber estado invirtiendo en lanceros y sus mejo- 




Kenji no perdona a Shinja lo que le hizo a Otomo y jura venganza. Uno de 
los argumentos mas dasicos de la historia de los videojuegos. 



ras y construyendo los edificios necesarios para llegar a tener 
la fortaleza. No te detengas tras conquistar la zona central, ve 
a la base siguiente: la puedes pillar totalmente desprevenida, 
aunque la pelea,eso sf, sera muy dura. 

Con las dos geishas, los heroes iniciales y los refuerzos cons- 
tantes de lanceros desde casa puedes destruir con cierta rapi- 
dez sus chozas de campesinos (Kazan es devastador, haz que 
elincendiose extienda). 

Cuando hayas construido la fortaleza, compra a Tao y a los nin- 
ja con los puntos de yang que habras acumulado. Limpia la zo- 
na elevada de la segunda base y puedes considerar esta zona 
como conquistada. Ahora es el momento de pisar el freno y 
ponersealadefensiva. 

Al enemigo le queda su base mas gorda, y tratara de recuperar 
el campo de arroz de su segunda base a toda costa. Debes im- 
pedirselo. Solo va a mandar tropas por los vados Norte y Este 
de la segunda base. Bloquealos con atalayas y tropas que las 
protejan. La del Norte no necesita tanta protection como la 
del Este (que por cierto no hace falta que este pegada al vado, 
ya que el enemigo solo puede pasar por un estrecho desfila- 
dero). Ahora concentrate en producir samurais. Cuando Zy- 



meth anuncie que"esta completo','deja un samurai protegien- 
do cada atalaya y manda una expedition con el resto de tus 
tropas al punto en el que lo viste aparecer (en el Noreste). Si 
quieres, puedes adelantar su aparicion enviando un ninja in- 
visible, pero no es aconsejable hasta que no controles la se- 
gunda base por completo y hayas taponado los vados. Utiliza 
la franja de tierra del Norte para alcanzarle. Destruye las ata- 
layas que encuentres por el camino (con suerte deberias pi- 
llarlas sin apenas defensores) y concentrate en atacarle solo a 
el para acabar la mision. 

MISI6N14 

FINAL 

Bueno, esto es casi una mision de bonus. Reune a tus samurais 
en torno a Kenji y diviertete dando caza a los bichejos de la 
horda que todavia andan por ahi, dando la lata. Cuando apa- 
rezca el jefe de la horda, este se dirigira al lugar donde apare- 
cio Kenji al principio de la mision. Lo unico que tienes ahora 
que hacer es liquidarlo y disfrutar del final. 

G.P.H. 



COMO USAR LOS MODOS DE LAS UNIDADES 



Un concepto muy importante es el del descanso, que tiene 
mucho que ver con ei modo pasivo. Si ves que una de tus uni- 
dades esta herida (la barra de salud en amarillo o rojo), dejala 
descansar poniendola en modo pasivo (teda 0). Si crees que 
una de tus unidades va a ser derrotada por un enemigo, man- 
da a una unidad fresca a atacar a su oponente para poder re- 
tirarla y ponerla a descansar. En «Battle Realms» es dificil se- 
parate de un enemigo sin la ayuda de otra unidad. La 
exception a esta regia es durante ei ataque a ias atalayas. Si 
una unidad esta atacando cuerpo a cuerpo a una atalaya y ne- 
cesita descansar (esto ocurre a menudo durante el ataque a 
las atalayas del clan del Loto), no la hagas retorceder, porque 
el ocupante de la atalaya le disparara. Activa directamente el 
modo pasivo mientras la unidad esta pegada a la atalaya. Pe- 
ro cuidado, porque una unidad en modo pasivo se defendera 
de un ataque cuerpo a cuerpo, pero no reactionary de ninguna 
manera ante un ataque a distancia, se dejara acribillar sin 
huirni contraatacar. 

El modo Guardia sirve para que una unidad siga a otra. Si tie- 
nes que viajar largas distancias y necesitas que un grupo vaya 
detras de otro, usa el modo guardia para no tener que estar 
dando las ordenes de movimiento por duplicado. 

Otro uso importante del modo guardia es para evitar que un 
grupo de unidades se desperdigue por el mapa persiguiendo 
al primer enemigo que ve. Selecciona al grupo, pulsa G, y haz 
die en el suelo. De esta forma, si ei grupo ve aproximarse a un 
enemigo, no se alejara demasiado de la zona para atacarle. Si 




no quieres que el grupo cruce una zona clave (como un vado 
que tiene una atalaya enemiga al otro lado), asigna el lugar 
de guardia bien alejado de la zona limitrofe, porque el punto 
senalado como guardia se interpreta de forma muy amplia 
por la combativa inteligencia artificial de tus unidades. 

Usa el modo mantener position para asegurarte de que una 
unidad dual (como el samurai, el bandido, o el guerrero dra- 
gon, por ejemplo) utilizara el ataque a distancia siempre que 
pueda antes que el ataque cuerpo a cuerpo. Lo malo de hacer 
esto es que no perseguira al enemigo si este huye. 

Usalo tambien cuando tengas problemas para evitar que las 
unidades vuelvan corriendo a la batalla de la que acabas de 
retirarlas (insistimos una vez mas en que nuestras unidades 
siempre haran todo lo posible por entrar en combate). 
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conduir con la guia que iniciamos hace 



un mes, ofrecemos, ahora, la solution 
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En la imagen se pueden ver los restos de la lanzadera que ha sido asaltada 
por el Depredador, el personaje que posee las armas mas sofisticadas. 




La vision electromagnetica del Depredador sera vital para localizar Aliens 
en las laberinticas grutas del planeta. 



Esta guia esta dividida en tres partes. En la primera explica- 
mos la forma de concluir las misiones mas complicadas de las 
campafias del Depredador y del Alien. Ademas, ofrecemos una 
serie de consejos generates, muy utiles, para cada una de las 
razas del juego. Por ultimo, ofrecemos information detallada 
sobre las armas de las que podremos hacer uso con aliens y 
depredadores. 

DEPREDADOB 

MISION S. OLD DEBTS 

Al comienzo de la mision 5, el Depredador ha secuestrado una 
lanzadera humana y la ha hecho estrellarse en el area salvaje 
que rodea a la base. Por fortuna, el implacable cazador no ha 
sufrido herida alguna, pero ahora tiene que encontrar un lugar 
elevado desde el que enviar una serial de socorro a su nave y 
pedir que vengan en su ayuda. Despues de abrir una pequena 
valla y atravesar un conducto, habremos llegado a una zona 



siguiente paso es avanzar hacia el ascensor, activar el sumi- 
nistro energetico de emergencia y hackear los circuitos exte- 
riores. Esto nos permitira ascender hacia la pista de aterrizaje, 
aunque para que los miembros de nuestro clan nos detecten 
tendremos que activar la antena principal en el interior de la 
instalacion humana. A continuation, la pista sera asaltada por 
un Pretoriano Alien, acompanado de una bandada de Drones a 
los que habra que demostrar quien manda en el planeta. 
Entonces habra un breve combate aereo y la puerta del recin- 
to quedara destrozada. En el exterior nos encontraremos con 
un sirviente que nos ofrecera un letal disco volador y nos mos- 
trara el camino hacia el interior de la Madriguera.Tras atrave- 
sar dos puertas, la mision habra concluido. 

MISION 6. NEW TARGET 

Aunque el Depredador podia haber escapado con su gente, 
decide bajar a las profundidades de la excavation arqueolo- 
gica para recuperar la preciada mascara que el General Rykov 
le arrebato durante su secuestro. Lo primero que tendremos 



En la pista de aterrizaje nos espera la autentica batalla final: dos 
Depredadores que intentaran darnos caza en superioridad numerica, 
prueba inequivoca del temor que les inspiramos los Aliens 



cavernosa plagada de Aliens, por lo que se recomienda enca- 
recidamente el uso de la vision de espectro electromagnetic. 
Al salir de las cuevas sera necesario saltar hasta la superficie y 
penetrar en el pasaje oculto tras la roca en forma de puente, 
tras lo cual observaremos impotentes como el suelo desapa- 
rece bajo nuestros pies y caemos a una zona aun mas profun- 
da. A poco que avancemos daremos con un gasoducto que ha- 
bra que seguir hacia la derecha, hasta llegar a un largo y 
estrecho puente sobre un pantano. Aproximadamente a media 
altura del puente nos veremos subitamente atacados por tres 
aberraciones xenomorficas mitad Alien mitad Depredador (los 
cientificos humanos han estado haciendo sus deberes) que, 
por suerte, pueden ser muy debilitadas desde la distancia. El 




El suelo se viene abajo tras un inesperado temblor de tierra, ya podemos 
empezar a prepararnos porque lo que nos espera abajo... 



que hacer sera acabar con los dos humanos de mantenimien- 
to, abrir la puerta que custodian y descender al piso inferior 
para hackear los circuitos de seguridad que mantienen cerra- 
da la puerta superior (justo enfrente de la primera). 

En la nueva section, habra que abrirse paso hasta encontrar 
una trampilla subterranea que nos dara acceso a un amplio 
vestibulo. Las ametralladoras automatizadas pueden ser si- 
lenciadas haciendo uso de las cajas cercanas o, mejor aun, des- 
de la distancia. El siguiente paso sera usar el ascensor y activar 
la cadena de carga, tras lo cual podremos dejarnos caer por el 
nuevo agujero hacia la Madriguera. 

Este es un sitio peligroso, plagado de Aliens y de Sinteticos 
(cyborgs de combate creados por los humanos). Sea como sea, ► 




Por suerte, este ascensor nos hara recobrar toda la altura perdida con la 
caida anterior, por causa del derrumbamiento del piso. 
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El ataque con la cola es ideal para dejar a los guardias a nuestra merced y 
extraer su flujo vital de un mordisco. 



En ocasiones no merece la pena tratar de llevar a cabo un mordisco, ya que 
podemos morir en el intento. 



Cualquiera de estas dos trampillas que se ven en la imagen nos conduce a 
una zona nueva de la mision. 



habra que avanzar por los amplios pasillos inundados, bom- 
bardeando con plasma la segunda torre del funicular para aca- 
bar con los humanos alii escondidos. Finalmente encontrare- 
mos un profundo pozo por el que habra que descender 
cautelosamente hasta encontrar una zona de pasillos, en la 
que nos encontraremos un gran hueco en el suelo por el que 
habra que introducirse para acabar la mision. 

La ultima fase del Depredador (Pursuit) es una sucesion cons- 
tante de escaramuzas contra los Aliens (incluyendo a la ma- 
dre), al final de la cual nos espera el mismisimo General Rykov 
montado en su exoarmadura de combate (la misma bestia 
que llevamos en la ultima fase del Marine). Recordad guardar 
la partida con frecuencia y repostar en la medida de lo posible 
para recargar vida y energia. Para acabar con Rykov, lo mejor 
es mantenerse oculto y en constante movimiento, y hacer uso 
de todo nuestro arsenal a distancia. 




MISION 5. ABDUCTION 

La mision 5 es bastante sencilla, pero la enorme magnitud del 
escenario puede complicarla mas de la cuenta. Basicamente, el 
Doctor Eisenberg y sus secuaces han secuestrado a la Empera- 
triz Alien, y hay que acudir urgentemente a darles caza (al 
contrario de lo que pensaba el Doctor, los Aliens no aceptan 
soborno, y pueden reemplazar a una Reina rapidamente me- 
diante una lucha entre aspirantes). Lo primero que hay que 
hacer es introducirse en la Madriguera evitando los gases no- 
civos de las plantas que rodean la zona. A continuation hay 
que acabar con 2 puestos de guardia de Sinteticos que tratan 
de hacer estallar bombas para taponar las vias de acceso. Lo 
mas urgente es desarticular las bombas a zarpazos, ya que si 
llegan a estallar habremos fracasado en la mision. 

Tendremos que confiar en nuestros camaradas Aliens para en- 
tretener a los sinteticos, o hacer uso del ataque de zarpazo pa- 
ra librarnos de alguno rapidamente antes de ir a por la dina- 
mita. Despues de un largo camino, llegaremos a un estanque 




En las ultimas misiones, los humanos han levantado muchas barricadas 
de contention que tendremos que atravesar con el Alien. 



de agua sobre el que pasa un gran tentaculo horizontal que 
esconde el camino de salida. Un puesto mas de Sinteticos y 
habremos terminado con la mision. 

MISION 6. PURSUIT 

Continuando con la persecution del corrupto cientifico, llega- 
remos a una sala en la que habra que hacer uso del techo para 
acabar con dos ametralladoras montadas y un soldado de con- 
tencion. Un poco mas adelante, una trampilla en el suelo nos 



deis trepar por las paredes constantemente y situaros ense- 
guida por detras de las ametralladoras montadas. El siguiente 
paso sera subir al piso de arriba y romper los circuitos de las 
puertas y las defensas que os vayais encontrando. El final de la 
mision Negara al alcanzar la ultima puerta APC. 

MISION 7. FREEDOM 

Tras acabar con los guardias cercanos y desbaratar los circui- 
tos, habra que trepar por el hueco del ascensor y continuar 



El Depredador ha secuestrado una lanzadera de la compania 
y la ha hecho estrellarse en el area que rodea a la base. Por fortuna, 
el implacable cazador no ha sufrido herida alguna, pero ahora tiene 
que encontrar un lugar elevado desde el que enviar una serial 

de socorro a su nave 



dara acceso al consiguiente con- 
duct de ventilacion, tras 
el cual habra que acabar 
con algunos soldados y 
romper un panel que controla 
las armas automaticas. A conti- 
nuacion bajaremos a la zona com- 
puesta por amplios pasillos y puer- 
tas para los APC, donde tambien 
podremos librarnos de las incomodas ametralla- 
doras destruyendo los correspondientes paneles. Una 
nueva reja, esta vezjusto encima de una entrada, 
nos conducira hacia un pasillo en cuyo extremo 
encontraremos un gran hueco terminado en 
un enorme ventilador dorado. No temais, 
pues las aspas giran lentamente y un ata- 
que de zarpazo bastara para superarlo. El 
area siguiente esta plagada de soldados formando una linea 
de defensa en la que habra que emplearse a fondo. No olvi- 



hasta dar con una trampilla en el 
techo.Tras dejarnos caer en la nue- 
va zona, acabaremos con los 
* guardias y desactivaremos las 
►defensas automaticas de la 
zona. A cotinuacion bajare- 
mos a la sala del generador y des- 
trozaremos el panel encargado de 
gestionar la puerta de seguridad de 
vehiculos. Un pasillo cercano excavado en la roca nos 
permitira acceder a la arena en la que nos enfrentare- 
mos al primer Depredador, que hara acto de presencia 
con gran estruendo. Como siempre, la rapidez de movi- 
mientos y la ferocidad en cuerpo a cuerpo nos daran la 
ventaja necesaria. El tubo de gas situado en una esquina 
del techo (iluminado con una luz roja) nos permitira con- 
tinuar con nuestro particular peregrinaje hacia los secues- 
tradores de la Emperatriz.Tras abrirnos paso a traves de una 
reja, llegaremos a un amplio hueco vertical por el que circu- 




Los sinteticos son cyborgs fuertemente armados a los que no podremos 
detectar como materia organica con el Alien. 



Una de las numerosas trampillas por las que deberemos penetrar en busca 
de los raptores de la Emperatriz Alien. 
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Los Aliens tiene su propia manera de hackear circuitos y de desactivar los 
sistemas de vigilancia, como se aprecia en la imagen. 



El primer encuentro contra el Depredador. No dejeis que os empale con 
esa lanza, despues de todo nosotros somos Aliens. 



Tras derrotar al Depredador, este gasoducto nos conducira a una nueva 
seccion en la que tendremos que completar nuevos objetivos. 



Alien 

-La principal ventaja del Alien es que, a excep- 
tion de la fastidiosa fase larvaria, para el todo 
es una superficie plana. Al principio uno pue 
de sentirse abrumado por la cantidad de rutas 
posibles, pero pronto se aprende a inspeccio- 
nar las habitaciones en busca de trampillas y 
huecos por los que escaquearse. 

•El mordisco en la cabeza a los humanos es la 
forma que el Alien utifiza para relienar su ba- 
rra de vida. Por desgracia, solo es practicable a 
distancias muy cortas, por to que los asustados 
y sumisos cientificos seran los unicos que nos 
dejen practicarlo sin riesgos. Es posible inten 
tarlo tambien contra soldados mal equipados 
(pistolas y escopetas), y dejar el ataque de zar- 
pazo para los lanzallamas y ametralladoras. 
•El Alien es la especie menos sofisticada del 
juego. Con el no es necesario ni cambiar de ar- 
ma (su cuerpo esta a nuestra disposition en to 
do momenta), ni buscar municiones, ni utilizar 
complicados artefactos de sabotaje como el so- 
plete o el ordenador. Sus garras son su defen 
sa, su Have y su forma de hackear circuitos. 
•Por lo dicho anteriormente y por el hecho de 



que la historia comienza cronologicamente 
con la campana Alien, es una buena idea afron- 
tarla en primer lugar en el modo individual. Asi 
al menos evitaremos la confusion de nombres 
y situaciones, y desvelaremos el misterio que 
gira en torno al Dr. Eisenberg. 

Depredador 

•Aunque suene a broma, el Depredador es el 
personaje mas sutil y refinado del juego. La 
estrategia mas acorde con sus caracteristicas 
es avanzar cautelosamente y mantenerse 
oculto hasta tener una panoramica amplia de 
los enemigos y decidir que tipo de arma con 
viene utilizar. 

En la inmensa mayoria de los casos, el ataque 
frontal es una tactica muy poco recomenda- 
ble. A pesar de su robustez, el fuego cru- 
zado de un par de soldados puede de- « 
jar al letal cazador agonizante, por lo 
que en espacios amplios lo mejor es 
evitar el combate cuerpo a cuerpo co- 4k 
mo la peste. Contentaos con decapi- 
tar a los cientificos y recoger los trofeos del 
resto de enemigos una vez sus cuerpos yazcan 
en tierra, totalmente inertes. 

Para el Depredador no existen ni la oscuri- 



dad ni el temor a posibles enemigos ocultos. 
Eso si, Habra que aprovechar las excelentes 
propiedades de su mascara y cambiar cons 
tantemente a la vision mas adecuada, por lo 
que sera estrictamente necesario mantener 
siempre un dedo sobre la teda V. 

•Las oleadas constantes de Aliens son la au 
tentica pesadilla del Depredador, y convierten 
su campana en la mas dura del juego. El Mari 
ne puede confiar en su excelente arsenal de 
armas automaticas, pero el Depredador tiene 
que conformarse con las poderosas pero len 
tas armas de plasma. Sera requisi- 
.. to indispensable mantenerse 
alejado de la manada atacante 
T y estar preparado para desen 

fundar la lanza y des- 
pedazar bichos a 
corta distancia. 

mk '* " v 4 AS 

j£ X- Marine 

•A pesar de que a 
primera vista es sin 
duda el personaje 
_ mas vulnerable (en al- 

gunas misiones nos 
sentiremos tan ex* 






puestos al peligro que desearemos morir lo an 
tes posible), lo cierto es que una vez hayamos 
experimentado el juego con las tres especies 
aprenderemos a valorar la excelente gama de 
armamento del Marine. Ni el Alien, con su mi 
nusvalia en ataques a distancia, ni el Depreda- 
dor, con su lento y limitado arsenal, pueden 
compararse al humano en terminos de arma- 
mento a media distancia. Acabar con oleadas 
de Drones Aliens es solo cuestion de buscar un 
buen punto desde el que abrir fuego con la 
Smartgun o el Pulse Rifle. Del mismo modo, 
entrar en una habitacion oscura a fuerza de 
granadas y metralla es una opcion no solo po 
sible, sino altamente recomendable. 

Ademas de su inoperancia absoluta en com 
bate cuerpo a cuerpo (ni se os pase por la cabe 
za usar el cuchillo para algo que no sea libera 
ros de las redes del Depredador en 
multijugador), controlar al Marine exige una 
preocupacion constante por encontrar muni 
ciones y bengalas. Por suerte, nos toparemos 
con multitud de cuerpos mutilados a los que 
arrebatar sus provisiones, y en casi todas las 
salas de control (en las que es necesario acti- 
var algun panel) encontraremos generosas 
cantidadesdebalas. 



la una plataforma. La mejor forma de trepar por el es usar los 
railes de la plataforma, evitando asf los disparos cruzados de 
las ametralladoras. Una vez en el techo, un nuevo conducto 
nos guiara a la siguiente seccion del mapa. Eisenberg esta in- 
tentando huir con la Emperatriz, algo que no podemos permi- 
tir. A partir de aqui hay que aligerar el paso, ya que una exce- 
siva demora conllevaria el fracaso de la mision. Una trampilla 
en el suelo justo delante de la siguiente puerta APC nos con- 




ducira a una sala 
de pasillos en los 
que tendremos 
que acabar con los 
diversos paneles que 
gestionan la pista de 
aterrizaje, evitan- 
do de esta forma 




la fuga de Eisenberg.Tras romper el ultimo panel, retrocedere- 
mos y saldremos al exterior. Allf nos espera la autentica bata- 
lla final: dos Depredadores que intentaran darnos caza en su- 
periodidad numerica, prueba inequivoca del temor que 
inspiramos. Uno de ellos se mantiene en la lejanfa intentando 
poner fin a nuestra evolution con rafagas de plasma, lo que 
hara necesaria una constante movilidad.Cuando hayamos lo- 
grado reducirlos a viscosas entranas verduzcas habra que atra- 




Ei combate mas duro de la campana Alien: Dos Depredadores buscando 
vengar a su companero muerto. Sera muy dificil derrotarles... 



El miserable Doctor Eisenberg trata de frenar nuestra imparable carrera 
hacia la perfection evolutiva. 



La vision calorifica hace resaltar de este modo a los seres humanos. Estos 
dos caeran rapidamente en nuestras garras. 
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Al igual que el Marine y el Alien, el Depredador tiene que hackear circuitos 
informaticos a fin de abrir puertas cerradas. 




Cambiar constantemente de tipo de vision es un requisito indispensable 
en la campana del Depredador. 




Ya en la Madriguera, tendremos que atravesar esta zona estancada en la 
que no podremos camuflarnos. 




vesar un ultimo conducto, matar un ultimo guardia humano y 
desactivar un ultimo panel (el de los focos de la pista de ate- 
rrizajeJ.Todo lo que quedara entonces sera hacer acto de pre- 
sence en la pista exterior y acabar con el desquiciado Doctor 
Eisenberg, que intentara reducirnos con su humilde escopeta. 
Una sencilla caricia bastara para poner fin a su absurdo plan y 
liberar a la sufrida Emperatriz Alien. 

ARMAS 

DEPREDADOR 

-Cuchillas de muneca: el arma basica del Depredador. El ata- 
que estandar es una sucesion ^ 
de golpes poderosos a 
distancia corta.Si mante- 
nemos el boton secundario, el 
Depredador efectuara un ataque 
de impulso capaz de acabar con va- 
rios enemigos de una vez, aunque su 
imprecision no lo hace muy recomendable con- 
tra guardias decentemente armados. Permite deca- 
pitar enemigos, aunque no de forma tan efectiva como 
la lanza. 

-Lanza a dos manos:el arma perfecta para decapitar hu- 
manos y coleccionar trofeos. Puede atravesar el acero 
y hace papilla a los Aliens sin ningun esfuerzo. 

El ataque principal es un golpeo horizontal, y el 
secundario vertical,sin ninguna diferencia apre- 
ciableentreambos golpes. 

-Pistola de plasma: un excelente arma a distancia, 
aunque con un considerable consumo energeti- 
co.Su unica debilidad es la incapacidad de enca- 
denar disparos seguidos, que puede ser fatal al 
hacer frente a grupos numerosos de Aliens se- 
dientos de sangre. La funcion secundaria es un 
disparo en parabola de arriba hacia abajo que 
resulta util para limpiar zonas contiguas. 



-Speargun: un rifle de dardos de gran efectividad contra todo 
tipo de humanos (en especial al combinarlo con el zoom del 
Depredador), con los que acabara de un solo disparo. Su unico 
inconveniente es que la munition es escasa y hay que recoger 
los proyectiles utilizados. No tiene funcion secundaria. 

-Canon de plasma: una de las armas con mayor alcance de todo 
el juego, aunque por desgracia conlleva un alto consumo ener- 
getico. Al combinarla con los distintos tipos de vision, in- 
troduce un localizador de objetivo automatico que 
se centrara en el enemigo mas cercano,lo que la 
convierte en absolutamente letal si no he- 
mos sido detectados previamente. 
-Lanzador de redes: tiene la capaci- 
dad de apresar a varios enemi- 
gos de una sola vez, pero 
los Aliens se libraran de 
el rapidamente con 
sus garras, dejan- 
donos solo unos 
segundos 

para acabar 
con ellos. Interesante pa- 
ra hacer frente a grupos reducidos 
de enemigos, aunque, una vez mas, se- 
I ra inutil contra grupos grandes y disper- 
sos. Un clasico del multijugador. Este arma 
no tiene funcion secundaria. 

-Disco volador: un arma poderosa que con- 
vendra reservar para enemigos importan- 
tes, ya que es de un solo uso y, pese a que 
suele regresar como un boomerang, es muy 
facil perderla entre la confusion. No tiene 
funcion secundaria. 

-Discos explosivos: el arma definitiva del 
cazador acechante, particularmente para 
librarnos de varios enemigos de una sola 
i \ vez en las partidas por internet. Son dis- 
cos cuya poderosa explosion es ac- 



Descender por este pozo tan oscuro requiere utilizar todos los salientes 
metalicos, para no despenarnos y perder la vida. 



El excelente sistema de objetivo automatico del Depredador no es muy 
util en casos de asalto masivo. 



cionada a distancia con el boton secundario. Combinados con 
la habilidad de camuflaje, nos ayudaran a superar la mayoria 
de salas defendidas por humanos. Con los Aliens es otra histo- 
ria, ya que por lo general no nos dejaran tiempo para apuntar 
y seleccionar cuidadosamente el objetivo. 

Ademas de las armas anteriores,el Depredador cuenta con 4 tipos 
de vision, un generador de energia y un artefacto de hackeo. 

ALIEN 

(Estas armas son las de la fase Drone, que es en la que transcurre 
la mayoria de las misiones de la campana) 

-Garras: el Alien utiliza las garras para destrozar paneles, abrir re- 
jillas y despedazar enemigos. Son lo suficientemente poderosas 
como para dejar fuera de combate a un humano en pocos gol- 
pes, aunque contra grupos de mas hombres tendremos que utili- 
zar otros medios mas poderosos. 

-Cola: el boton secundario hace que el Alien golpee con su cola, 
neutralizando al enemigo sin matarlo. Absolutamente crucial pa- 
ra poder efectual el mordisco con tranquilidad. 

-Mordisco: cuando las mandibulas del Alien aparezcan ante un 
enemigo cercano, es que podemos arrancarle la cabeza de un 
mordisco, lo que aumentara ligeramente nuestra barra de vida. 
De aqui la importancia de los indefensos cientificos para la su- 
pervivencia de la bestia. 

-Ataque de zarpazo: la gran novedad de esta segunda parte (y la 
compensation por haber perdido los ataques a distancia). Pre- 
sionando la teda E,el Alien efectua un salto desde cualquier po- 
sition e impacta contundentemente contra su adversario.EI ata- 
que de zarpazo acaba con cualquier enemigo (a exception de los 
Depredadores) de un solo impacto, pero consume una pequena 
cantidad de la barra de vida y requiere un tiempo de descanso 
antes de poder ser utilizado de nuevo. 

El Alien cuenta con vision en la oscuridad y normal, que ademas 
recubre a los seres organicos con una aureola de color que los ha- 
ce facilmente distinguibles a distancia. Ademas, aunque no utili- 
za armas de proyectiles, sus ojostienen una pequena reticula 
que permite elegir los objetivos de nuestros ataques. 

D.O.P. 




Los miserables humanos tratan sin exito de detener la infestacion Alien. 
Nosotros como depredadores, tendremos que aprovechar el rio revuelto. 
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VantiH a dfrecer el Patas Arriba de '(Return to Castle Wolfenstein» en 
doient regas. En esta primeira, induimos la soludon completa de todas 
mi misiones de la campana. Erl la segunda, podreis aprender todos los 
pecretosdel juego y ademas dedicaremos una atencion espedal al modo 
rriultijugador, ofredendo consejos generales y algunas estrategias para 
ids tipos de juego y los personajes. 
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En la primera mision vamos practicamente desprovistos de armas, pero 
el guarda de las celdas ha tenido la amabilidad de prestarnos su Luger. 



Si no habeis empezado a jugar todavfa os 
recomendamos elegir el nivel medio o alto 
de dificultad; el facil es demasiado sencillo 



E n el siglo noveno antes de Cristo el malvado prfn- 
cipe Heinrich extendio el terror y la desolacion 
por todo el territorio germano, al mando de un 
poderoso ejercito de Caballeros oscuros. Apa- 
rentemente, nadie podia oponerse a sus ansias de sangre, con- 
quista y domination. Nadie, excepto un solitario monje, cono- 
cedor de poderosos conjuros capaces de detener el avance del 
imperio maligno. Asf, tras una feroz y sobrenatural batalla, el 
misterioso monje consiguio contener el mal que dominaba a 
Heinrich, confinandolo al destierro eterno en una tumba sella- 
da porrunas magicas. 

A mediados del siglo veinte, con la expansion del fascismo en 
plena Segunda Guerra Mundial, Hitler ha empezado a buscar 
una formula secreta para contrarrestar la supremacia tecnolo- 
gica del frente aliado en Europa. Los oficiales nazis han recibi- 
do orden de explorar cualquier terreno cientifico que pueda 
ayudarles a decantar la contienda a su favor, y eso incluye el 
desarrollo de nuevas armas quimicas y balfsticas, aberrantes 
experimentos geneticos con seres vivos y nuevas tecnologias 
de propulsion y destruction masiva. Los espias aliados han sido 
alertados de ello, y por lo tanto tendran que investigar cual- 
quier avance tecnologico nazi que pueda entranar una ame- 
naza imprevista. A pesar de ello, nadie sabe todavfa que es lo 
que esta tramando uno de los mas peligrosos lugartenientes 
de Hitler, Heinrich Himmler. Al parecer,sus esfuerzos se cen- 
tran en la invocacion de los antiguos ejercitos oscuros del prfn- 
cipe Heinrich I, y segun los ultimos informes recibidos, cada 
vez esta mas cerca de conseguir sus propositos. Por ello, sera 
primordial averiguar que hay de cierto en todas esas leyendas, 
y si se confirma lo peor, impedir que Himmler consiga controlar 
totalmente los antiguos escritos de invocacion. 

Tal y como podeis comprobar, no estamos ante una mision de 
infiltration convencional.En nuestro recorrido por los pasajes 
enemigos nos enfrentaremos a todo un ejercito nazi y a los pe- 
ligrosos resultados de investigaciones oscuras, esto es; seres 
de ultratumba,soldados geneticamente modificados y opera- 
tives especiales armados con rifles experimentales (por no 
mentar que nos moveremos en un terreno totalmente inex- 
plorado con la unica ayuda de aquellos objetos o armas que 



podamos recoger en nuestro camino). Para semejante empre- 
sa,os hemos preparado un pequeno paseo por cada una de las 
misiones del juego, especificando daramente los objetivos y 
la forma mas adecuada de completarlas, describiendo ademas 
las tacticas para combatir a los enemigos mas peligrosos. Dado 
el componente arcade en primera persona de «Return to Castle 
Wolfenstein», no nos ha parecido buena idea comentar todos y 
cada uno de los enfrentamientos, puesto que esa es la parte 
que corresponde al jugador,y al fin y al cabo representa el pun- 
to real de diversion;simplemente incidiremos en aquellas con- 
tiendas que entranen una dificultad mayor. Eso si, si no habeis 
empezado a jugar todavfa os aconsejamos encarecidamente 
seleccionar el nivel medio o alto de dificultad al iniciar la cam- 
pana, puesto que el nivel facil no representa un verdadero reto 
y hara perder muchos enteros a la experiencia de juego. 

MISldNI: 

RUMOBESIMQUIETAHTES 



Informe preliminar: En nuestra primera mision deberemos 
infiltrarnos en el Castillo Wolfenstein para investigar un inquie- 
tante incremento las actividades desarrolladas por la Division 
Paranormal de las SS alemanas.Sera conveniente que leamos 
todos los documentos que encontremos para saber mas sobre 
dichas actividades y que el mando pueda disponer de suficien- 
tes elementos de juicio para tomar decisiones. Adicionalmen- 
te, en nuestro recorrido deberemos reunirnos con Kessler, un 
miembro del grupo de resistencia aleman llamado"EI Cfrculo 
Kreisau"que ha conseguido recabar informacion sobre los pla- 
nes de Himmler y que puede llegar a ser un magnffico aliado. 



PARTE 1:jFUGA! 

Objetivos: 

1 .Escapar del calabozo a toda costa. 

2.Localizar la entrada a las instalaciones subterraneas. 

Desarrollo: Este es quizas uno de los niveles mas entranables 
y amenos, puesto que en el te familiarizaras con el control del 
personaje y descubriras de nuevo la esencia Wolfenstein origi- 
nal. Una simple pistola Luger con unas cuantas balas no es pre- 
cisamente"un gran arsenal" asf que tendras que apanartelas 
para eliminar a los primeros soldados sin desperdiciar dema- 
siada munition. Tambien sera conveniente que utilices el cu- 
chillo para degollar por la espalda a algunos enemigos des- 
prevenidos, siempre y cuando no vayan acompahados. En 
cuanto saigas al exterior del castillo, ten cuidado con los sol- 
dados apostadosen las almenas, suelen llevar escopetas Mau- 
ser mucho mas daninas y precisas que la versati! MP40. En es- 
ta primera parte, encontrar la salida y cumplir el objetivo seran 
esencialmente la misma cosa. 

PARTE 2:TORRE DEL CASTILLO 
Objetivos: 

1 .Localizar la trampilla de salida. 

Desarrollo: Ya has entrado en contacto con el enemigo, asf que 
ahora la mayorfa de efectivos nazis estan alertados de tu pre- 
sence y no dudaran en dar la alarma al primer indicio de acti- 
vidad sospechosa. Por ello, es importante que mates a los sol- 
dados lo mas rapido que puedas,ya que en cuanto se arme un 
poco de revuelo acudiran refuerzos a socorrerles.Ten en cuen- 
ta tambien que algunos enemigos se esconderan para cubrirse ► 



Ahora que ya tenemos una pistola sera necesario conseguir municion 
adicional y eliminar a los primeros guardas para robarles sus armas. 









Patas CSrriba 



Si calculamos bien el tiempo de explosion de las granadas lograremos 
hacer reventar por los aires a varios soldados a la vez. 




0 daran la vuelta para sorprenderte por los flancos; vigila tus 
espaldas para evitar que algun oficial cobarde te ataque por la 
retaguardia. Adicionalmente, localiza una sala con un inte- 
rruptor que te servira para entrar en una habitation de otro 
modo inaccesible. Recuerda que toda palanca, resorte o boton 
cumple su cometido en «Return to Castle Wolfenstein». Una 
vez cruces el patio exterior y llegues hasta las bodegas, es con- 
veniente que despliegues una labor de1impieza ,, paulatina. Si 
dejas habitaciones por explorar posiblemente los nazis que las 
custodian salgan a marear la perdiz en el peor momento. No 
conviene de ninguna manera reunir a mas de dos o tres solda- 
dos en una misma sala. Los barriles explosivos son una buena 
baza para acabar con varios enemigos de golpe, pero requieren 
que les dispares varias veces antes de reventar; utiliza una gra- 
nada para conseguir un efecto mucho mas devastador (y rapi- 
do). En cuanto llegues al puesto de la ametralladora 
tomalo inmediatamente y barre las almenas 
del puente que une los torreones. Eso 
ahorrara enfrentamientos y municion. 

Las almenas estan custodiadas por 
tiradores con rifles Mauser, asi que 
resultara primordial acabar con 
ellos en primer lugar. Esta es 
esencialmente una mision de 
elimination y huida. En cuanto 
llegues a la trampilla de salida 
habras cumplido tu objetivo. 

PARTE 3: VIAJE ENTELEFf RICO 
Objetivos: 

1 .Restaurar el suministro electrico del 
teleferico. 

2. Escapar del Castillo Wolfenstein. 

3. Reunirnos con Wulfburg en el pueblo. 

Desarrollo: Tal como reza el titulo de esta parte, vas a tener 
que echarte unos viajecitos en el teleferico para llegar al otro 
extremo de las instalaciones enemigas, a fin de poder escapar 
del peligroso Castillo Wolfenstein y encontrarte con Wulfburg 
en el poblado. En primer lugar habra que restaurar el meca- 
nismo que activa el funcionamiento del teleferico. Mata a to- 
dos los soldados y tecnicos que custodian el aparato, y luego 
vigila la puerta junto al mecanismo de ruedas dentadas, ya que 
por ahi saldra otro soldado. Una vez en la sala de maquinas ac- 
ciona la palanca para restaurar el funcionamiento del aparato. 
El teleferico Negara "cargado" con dos soldados, asi que acaba 
con ellos utilizando el rifle Mauser desde una distancia pru- 
dencial, al igual que cuando estes descendiendo y atisbes los 
primeros cascos grises. La punteria es una virtud que se premia 
con puntos de salud. El teleferico no llegara al otro lado si no 
activas el generador que hay en la torre central, asi que ya sa- 
bes lo que tienes que hacer. Una vez en suelo firme se produci- 




ran nuevos enfrentamientos. Recuerda que los cristales son 
eso, cristales, y pueden ser atravesados por las balas, tanto a 
tu favor como en tu contra. Mucho cuidado al entrar en el pri- 
mer barracon tras dejar atras el teleferico: al otro lado el ene- 
migo disparara sobre unos barriles explosivos en cuanto abras 
la puerta. Utiliza la trampilla de ventilation para llegar a la sa- 
lida del castillo. Al final del recorrido te encontraras con Kessler, 
que salvara tu pellejo y te pondra a buen recaudo. 

MISidN 2: SECRETO OSCURO 

PARTE 1: PUEBLO 

Informe preliminar: El "Agente Uno"ha sido descubiertoy 
asesinado, pero nosotros hemos podido escapar del Castillo 
Wolfenstein. La comandante Helga von Bulow, de la Division 
Paranormal de las SS, esta organizando una sospe- 
chosa excavacion a gran escala alrededordel 
pueblo. Otro agente del Circulo, Karl Villi- 
gut, ha conseguido infiltrarse en las 
filas enemigas, y tiene que entre- 
garnos un valioso objeto antes de 
que nos adentremos en la exca- 
vacion. Por supuesto, sera nece- 
sario que recabemos todos los 
documentos que hallemos en 
las instalaciones enemigas. 

Objetivos: 

1. Infiltrarse en el poblado a tra- 
ves del pasaje secreto de Kessler. 
2.Localizar el lugar donde se estan lle- 
vando a cabo las excavaciones de las SS. 

Desarrollo: Gracias a la ayuda de Kessler has podido hacer cre- 
er a los nazis que estas muerto, algo que te resultara muy util 
para pasar desapercibido durante algun tiempo. Ahora tienes 
que recorrer el poblado para encontrar a Karl, que te propor- 
tional una magmfica ametralladora Sten inglesa, municion 
y una chaqueta de proteccion. Degiiella al soldado borracho y 
acaba con la primera avanzadilla de guardias que vigilan la es- 
tancia (no mates a ningun civil, por mucho que te apetezca). 
Luego dirfgete al exterior y entra en el edificio adjunto. Llega- 
ras hasta un puesto de ametralladora custodiado que deberas 
tomar para acabar con toda una oleada de soldados. No te pre- 
ocupes, porque caeran como mosquitas ante semejante cali- 
bre de bala. Ahora debes buscar a Karl. En cuanto te encuentres 
con el ten sumo cuidado en no dispararle por error, o daras al 
traste con la mision. Luego tendras que buscar el mausoleo 
que hay al final del cementerio. En esta mision se te propor- 
cionara la mira telescopica para anadir a tu rifle Mauser, por lo 
que a partir de este momento contaras con un nuevo aliado 
que te permitira acabar con los enemigos desde la distancia. 
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PARTE2:CATACUMBAS 

Informe preliminar: Segun los informes del Circulo, las cata- 
cumbas se hallan a gran profundidad bajo el poblado de Wulf- 
burg, y comunican directamente con una catedral abandona- 
da. Helga von Bulow parece estar supervisando personalmente 
el progreso de las excavaciones, y ha venido acompanada de 
su guardia de Elite, asi como de cientificos encargados de re- 
cabar information. Hay indicios de determinada actividad so- 
brenatural cuyo origen todavia no ha sido descubierto, asi que 
deberemos permanecer alerta al avanzar junto a tumbas y ni- 
chos. Algunos informes sehalan que el profesor Zemph docu- 
menta con precision las excavaciones, por lo que tambien sera 
de vital importancia encontrar su diario personal. 

Objetivos: 

1. Localizarel diario personal del profesor Zemph. 

2. Perseguir a las fuerzas de las SS por las catacumbas. 

Desarrollo: Acabas de dar con tus huesos en las catacumbas ba- 
jo el poblado. Sin embargo, no seras el primero en darte cuenta 
de que hay algo raro en el ambiente. . . Efectivamente, los sol- 
dados nazis que custodian la excavacion se encuentran rodeados 
de zombis y Caballeros oscuros. Pero no acudas en su ayuda, por- 
que aunque los engendros les estan comiendo terreno, si te 
acercas tu tambien recibiras medicina . . . Espera pacientemente 
a ver como los zombis se meriendan (literalmente) a los"po- 
bres" soldados asustados. De esa forma recibiras a los espectros 
bastante tocados por el fuego aleman,y te sera mas facil acabar 
con la primera oleada. Sigue los pasillos con mucho cuidado, y 
presta atencion a tumbas y paredes extrahas. Los zombis tienen 
la mala costumbre de ser precisamente muertos vivientes, y 
siempre aparecen desde nichos y tumbas. Guarda las distancias 
y centra tus disparos en la cabeza de un bicho cada vez, porque 
el fuego disperso no sirve de mucho, ya que tienden a levantar- 
se enseguida y atacan en grupos. Llegaras hasta un puente de- 
rruido y (si te fijas en el hoyo) veras unos davos grandes y afila- 
dos esperando empalarte. En lugar de tirarte abajo toma 
carrerilla y salta hasta el otro extremo para activar un resorte 
mecanico que destapara otro similar en el lado contrario. Ahora 
los pinchos se han retraido y puedes bajar con (relativa) tran- 
quilidad. Mas adelante llegaras hasta otro zombi atareado en 
labores culinarias. Estas cerca de algo mucho mas terrorifico . . . 
Recuerda que debes recoger el libro del profesor Zemph (esta 
en una mesa junto con municion adicional). En cuanto te pre- 
sentes en la sala con la hoguera en el centro y mates a los zom- 
bis que te rodean, aparecera una peligrosisima momia en lla- 
mas que te escupira bocanadas de fuego. Alejate de ella todo lo 
que puedas y disparate a la cabeza mientras esquivas las llama- 
radas. El zombi incandescente no es muy duro de pelar, pero si 
dejas que te prenda fuego varias veces acabaras criando mal- 
vas. Lo que venga a continuation hasta llegar a la cripta sera un 
camino de rosas comparado con lo que te espera. 
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Si conseguimos hacernos con el control de un puesto de ametralladora 
sera sencillo acabar con grandes grupos de soldados nazis. 



PARTE 3:CRIPTA 
Objetivo: 

1. Recorrer la zona de las catacumbas hasta encontrar la 
entrada que conduce a la iglesia. 

Desarrollo: Sigues a pie de tumba, preparado para mas sustos 
desagradables . . . Acuerdate de lo dicho anteriormente; no in- 
ternes ayudar a los nazis... Elios no lo harian. Mantente alejado 
de la primera escaramuza y luego acaba con los zombis que 
quedan. A continuacion tendras que localizar un boton en la 
pared que abrira un pasadizo en la parte de abajo (cerca de 
donde hemos empezado). La dinamica para acabar con los 
enemigos ya es conocida, pero cuidado porque aparecera otra 
momia que escupe fuego. . . Habra que tener mucho cuidado 
al llegar a una sala repleta de niebla, porque esconde una em- 
boscada: el porton por el que has entrado se cerrara a tus es- 
paldas y te dejara en medio de lo que perfectamente podria 
ser un video de Michael Jackson. Tras eliminar a varios Caballe- 
ros oscuros llegaras a un recinto con tres puertas marcadas por 
runas. Cada una de ellas esconde una trampa mortal. La pri- 
mera contiene tres baldosas que activan un juego completo 
de sierras mecanicas, pero si te fijas bien en el terreno sera fa- 
cil esquivar los ladrillos marcados y llegar hasta la palanca. La 
segunda sala esconde una pared movil con pinchos que oscila 
sujeta por una bisagra en el techo. Calculando su ritmo de ba- 
lanceo no sera complicado llegar al otro extremo. La tercera de 
ellas (quizas la mas traicionera) esconde un abismo camuflado 
por niebla, pero ademas activara dos paredes que nos aplasta- 
ran si no escapamos rapidamente tras accionar el resorte. Una 
vez pulsadas las tres palancas podras subir al piso de arriba co- 
locandote en la piedra cuadrada central (a modo de ascensor). 
La siguiente sala es otra trampa. En cuanto cojas el caliz que 
hay sobre el altar saldran unas puas, asi que no se te ocurra su- 
birte a la mesa. Luego apareceran unos Caballeros oscuros, y 
las gargolas de la pared comenzaran a escupir fuego. Mucha 
atencion a las llamas ... A partir de ahi llegar hasta la salida 
que da a la iglesia sera coser y cantar. 

PARTE 4-1: LA 
IGLESIA PROFANADA 
Objetivos: 

1 .Infiltrarse en la iglesia de Wulfburg. 

2. Perseguir a Helga von Bulow hasta la catedral en ruinas. 

3. Eliminar a todos los efectivos de la guardia de elite fe- 
menina de Helga Von Bulow. 

Desarrollo: Finalmente hemos descubierto la entrada a la 
iglesia, pero eso no va a ser un consuelo si tenemos en cuenta 
que esta custodiada por numerosos cuerpos de Elite (nunca 
mejor dicho). Las malditas mujeres nazis se mueven rapido y 
portan peligrosas ametralladoras Sten con silenciador. Ade- 
mas, esquivan de una manera soberbia nuestras balas y resis- 




En la cripta, hay que procurar mantenerse 
alejado de las escaramuzas que nos 
encontraremos entre nazis y zombies 



ten mucho mas que cualquier soldado con el que nos hayamos 
topado hasta el momento. Dicho esto, huelga decir que ten- 
dras que extremar la pericia para acabar con todas ellas. La 
mayoria se esconden tras pilares, y generalmente actuan en 
grupos de dos, tres o hasta cuatro efectivos. La resolucion del 
nivel es lineal y sencilla, pero habra que guardar especial aten- 
cion a la"nina"que lanza granadas desde una position eleva- 
da; una forma inteligente de acabar con ella sin exponerte a 
sus bombas es dispararle por la ventana con el rifle en cuanto 
asome el primer pelo de la cabeza. 

PARTE 4-2: LA IGLESIA PROGANADA (CONTINUACION) 
Objetivos: 

1. Eliminar a Helga von Bulow. 

2. Recoger la "Daga de Warding" para su estudio. 

Desarrollo: Que se nos proporcione tanta munition al co- 
mienzo de esta parte no es un buen presagio... De hecho, las 
momias y zombis que encontraremos en la iglesia no seran 
mas que un pequeno aperitivo en cuanto veamos la bestia gi- 
gante que nos espera en el patio central. Una pista; acaba pri- 
mero con todos los muertos vivientes en lugar de despertar al 
guardian de golpe. De esa forma podras centrar tus esfuerzos 
en un solo bicho (grande, pero uno solo). En cuanto pises el pa- 
tio el monstruo feroz saldra de caceria y ademas con muy ma- 
la leche, asi que no le plantes cara de frente. En su lugar, cu- 
brete tras las columnas y haz intervenciones rapidas 
disparandole rafagas directas. Evita a toda costa que te atra- 
pen las almas errantes que escupe. Si lo consiguen, muevete 
rapido y dispara en todas direcciones, o succionaran tu vida co- 
mo un batido de fresa. En cuanto acabes con el mastodonte 
veras que no era tan fiero como pintaba . . . 

MISltiN J: ARMAS DE VENGANZA 



PARTE 1: COMPLEJO DEI BOSQUE 
Informe preliminar: El comandante"Calavera"ha sido locali- 
zado en una lejana base de la costa baltica, desde la que pre- 
tende lanzar un misil quimico de tipo V2 con destino a Lon- 
dres. La unica forma viable de infiltration es subir a bordo de 
uno de los camiones de abastecimiento que parten habitual- 
mente hacia el complejo enemigo. Saltaremos en paracaidas 
armados unicamente con un machete y una ametralladora 
Sten con silenciador. El resto de nuestro armamento y equipa- 



miento sera lanzado desde el aire en dos puntos estrategicos. 
Junto con el equipamiento habitual obtendremos el nuevo ri- 
fle de francotirador MIS modificado para vision nocturna, por 
lo que antes de llegar hasta el convoy de transporte sera im- 
perativo recoger el rifle (dado su valor experimental). Asimis- 
mo,si el enemigo da la alarma o acabamos con el guardia que 
custodia la entrada a la base no podremos completar nuestra 
mision con exito y tendremos que volver a empezar. 

Objetivos: 

1 .Llega hasta el camion de abastecimiento. 

2. Asegurate de que no suena la alarma. 

3. Recupera el rifle de francotirador MIS 

Desarrollo: Cuchillo en mano, dirigete a traves del bosque has- 
ta la primera caseta que veas. Intenta no utilizar la ametralla- 
dora, y en la medida de lo posible (escondiendote tras los mu- 
ros) acuchilla por la espalda a los soldados en ronda de 
vigilancia (uno a uno). Si no entras en su campo visual, no se 
pondran en alerta y la cosa sera pan comido.Si uno de ellos ve 
como asesinas a su companero el resultado tampoco sera agra- 
dable. Calcula sus pasos y la forma en que patrullan. Recuerda 
que a diferencia de las anteriores misiones, esta es de sigilo y 
paciencia. Una vez barrida la primera cabana, metete en el la- 
go y hazte con el equipo de utensilios. Ahora debes dirigirte 
hasta la siguiente caseta, cercana a la primera torre de vigia.Si 
disparas con un arma potente el enemigo oira los disparos y 
muy probablemente dara la alarma. Repite el proceso anterior, 
pero presta mucha mas atencion. Despues de eso vendra la 
parte ,/ difkil"Los enemigos bajo la colina no te detectaran, pe- 
ro los guardias apostados en las torres enseguida daran la voz 
de alarma si te acercas mucho. En lugar de entrar por el centro 
como un toro enfurecido, rodea el terreno hostil por la ladera 
de la montana, y elimina primero a los soldados de las torres. 

Una vez asegurado el perimetro hostil, dispara con el rifle Mau- 
ser a los soldados de abajo, impidiendo a toda costa que lle- 
guen a la caseta de comunicaciones.Utiliza tacticas similares 
para llegar al campamento de entrenamiento, y no olvides re- 
coger el rifle experimental (esta oculto en una parte del bos- 
que). Una vez en el complejo de barracones, ve limpiando si- 
lenciosa y paulatinamente las diferentes zonas. Recuerda que 
si subes a los tejados los vigfas te delataran inmediatamente. 
Utiliza los puntos muertos y las paredes para ocultarte. Luego 
intenta llegar hasta el convoy de abastecimiento rodeando el ► 
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La mayoria de cristales pueden ser atravesados por las balas, como se 
puede apreciar en la imagen. El soldado se acaba de llevar una sorpresa. 



campamento, nunca de frente al guardia que hay en el tunel. 
Nota importante: Si eres de los que tienen el dedo facil con el 
"guardado rapido" piensatelo dos veces antes de darle al 
botoncito en esta mision, porque si salvas un punto en el que el 
enemigo ya te ha detectado, el resultado sera siempre el fra- 
caso de la mision. Eso te obligara a volver al principio. 

PARTE 2: BASE DECOHETES 

Informe preliminar: Hemos podido saber que el complejo de 
lanzamientos de misiles dispone de un interruptor de auto- 
destruccion, que posiblemente se encuentra ubicado en la sa- 
la de control principal. La mision debera completarse con ex- 
trema celeridad para evitar que el misil llegue a ser disparado. 
En cuanto hayamos alcanzado nuestro objetivo, la base estara 
en plena alerta ante nuestra intrusion, por lo que deberemos 
localizar una salida lo antes posible. 

Objetivos: 

1 .Localiza la sala principal de control. 

2.Suspende el lanzamiento del misil V 2. 

3. Localiza una salida para llegaral exterior. 

Desarrollo: Bien,todo un logro. Hemos tornado el pelo al guar- 
dia del tunel gracias a la camioneta. Pero reserva tu euforia 
para otro momento, porque estas dentro de un vehiculo apar- 
cado en una sala infestada de soldados de segundo rango, y 
ademas el tiempo corre en tu contra, ya que tienes que impedir 
el lanzamiento del misil V 2. Atiende atentamente a los comu- 
nicados por radio, porque te daran una idea exacta de lo que 
esta sucediendo. A estas alturas del juego ya sabes bien como 
desenvolverte con los enemigos,asi que nos centraremos ba- 
sicamente en los objetivos primordiales.Toma el ascensor has- 
ta el tunel subterraneo y dirigete al silo de misiles. No cojas la 
vagoneta ya que tardaras mas en llegar que si vas corriendo. 
Desde ahi podras llegar al centro de operaciones. Acaba con 
los operarios y activa la destruction del misil. Ahora toda la ba- 
se estara en alerta, asi que dirigete a la trampilla de salida ca- 
minando por el puente metalico que recorre la sala del princi- 
pio (donde esta aparcada la camioneta). En tu camino te las 
veras con infinidad de grupos armados que han salido en tu 
busca, asi que preparate para una dura batalla. 

PARTE 3: INSTALACldN DEL RADAR 

Informe preliminar: Nos infiltraremos en la base de radares 
MVK-mkl para destruir las comunicaciones, y a continuacion 
nos dirigiremos hacia la base de avionica X. La resistencia del 
Circulo ha desvelado que las instalaciones estan fuertemente 
custodiadas por soldados de Himmler. 

Objetivos: 

1 .Localiza y destruye la linea de radares MVK-mkl . 

2. Localiza la entrada al complejo de aviones X. 





Si disparas a un barril explosivo, todos los soldados que haya por la zona 
saltar£n en pedazos. Un buen truco que te sacara de apuros. 



.Apuntaa la cabeza 



Desarrollo: Esta mision consiste en dinamitar la linea de ra- 
dares de telecomunicaciones enemiga. Encontraras grandes 
puntos de resistencia nada mas empezar, asi que intenta ha- 
certe con el control de la primera ametralladora y acaba con 
el peloton de seguridad que saldra por el tunel. Mucha aten- 
cion a los soldados armados con Panzerfaust (lanzacohetes). 
Una vez hayas llegado a la sala del radar principal veras que 
contiene unos paneles de mando rompibles. Ni se te ocurra es- 
tar dentro mientras destruyes el radar, ya que todo saltara por 
; los aires de inmediato (contigo dentro). Abre la puerta y dis- 
para a los paneles desde fuera, o mejor todavia, lanza granadas 
o dinamitas al interior. Lo siguiente sera encontrar el tunel de 
salida que comunica con la base aerea. 



PARTE 4: ASALTO A LA BASE A* REA 
Informe preliminar: Esta vez tendremos que realizar nuestra 
incursion en la base secreta aerea que alberga los ultimos pro- 
totipos de aviones cohete"Bachem Ba317 - Kobra'.'Sera nece- 
sario que eliminemos toda resistencia enemiga antes de aden- 
trarnos en el hangar de lanzamiento, para a continuacion 
preparar nuestra huida en uno de los aviones experimentales. 



Objetivos: 

1 .Accede al hangar de lanzamiento del "Kobra" 

2. Prepara un avion para su despegue. 

3. Captura el avion y vuela hasta la base de OSA en Malta. 



Desarrollo: Si asomas la cabeza fuera del tunel veras un aero- 
puerto totalmente plagado de soldados nazis.Ten mucho cui- 
dado, porque en cuanto empieces a disparar sobre ellos los 
francotiradores te encanonaran con sus 
escopetas (y su punteria es bastante 
buena). Una vez barrido el terreno, 
inspecciona los barracones junto a 
la pista, y no te confies, porque aun- 
que hayas barrido la carretera, al salir 
encontraras resistencia adicional que te 
puede crear muchos problemas. Luego ten- 
dras que llegar hasta la torre de control que acti- 
va la apertura de la compuerta que te permitira ac- 
ceder al complejo de lanzamiento. Una vez dentro 
busca los diferentes paneles de control que mane- 
jan los preparativos de despegue del avion experi- 
mental y activa cada uno de ellos (tendras que se- 
guir un orden obligatorio). Presta 
atencion porque te encontraras 
con el grupo especial de para- 
caidistas de elite, armados con 
peligrosos rifles de asalto con 
mira telescopica. Finalmente, haz 
despegar el avion y habras completado 
con exito esta complicada mision. 



MISI0N 4: DESIGNIOS MORTALES 



PARTE 1:KUG£LSTADT 

lnforme preliminar: "Calavera" ha sido localizado en el Com- 
plejo de Armas Secretas (SWF) del ejercito nazi. Dicho comple- 
jo es una localizacion industrial cerca de Kugelstadt, una Ciu- 
dad terriblemente castigada por los bombardeos aliados. Es 
imperativo que averigiiemos en que consiste exactamente la 
"Division de Proyectos Especiales" promovida por el SWF y su 
conexion con los sucesos de Wolfenstein.Tambien hemos sabi- 
do que uno de los cientificos envueltos en el proyecto desea 
desertar. Una vez localicemos a los miembros de la resistencia 
alemana les prestaremos nuestra ayuda para poner a salvo al 
cientifico. Algunos informes apuntan a la existencia de un libro 
que describe el funcionamiento de un arma experimental lla- 
mada "Venom" 



Objetivos: 

1. EIimina al grupo de artificieros enemigos. 

2. Escolta el tanque capturado hasta el SWF (Complejo de 
Armas Secretas). 

3. Ayuda al Circulo de Kreisau en su apoyo a la desertion 
del cientifico del SWF. 

4.lnfiltrate en el SWF. 



Desarrollo: Estas en pleno campo de batalla y debes escoltar 
al tanque aliado que recogera al cientifico aleman.Tu mision 
consiste en limpiar el terreno de artificieros y francotiradores 
para que el tanque pueda avanzar con seguridad. Infiltrate en 
los callejones del poblado y limpia las casas de enemigos, has- 
ta que llegues a la localizacion del cientifico. Ayuda a tus alia- 
dos a deshacerse de los nazis que los acosan, o la mision fraca- 
sara y pon especial enfasis en eliminar a los soldados Venom 
armados con lanzallamas. A tu regreso el tanque te facilitara 
una salida y reventara una torre de francotiradores. Aho- 
ra solo tienes que dirigirte al alcantarillado. 



PARTE 2 : LA FABRICA 80MBARDEADA 
lnforme preliminar: Esta es la primera 
zona del antiguo Complejo de Armas 
Secretas y el lugar donde se constru- 
yeron las primeras "Venom" El libro 
de pianos de la "Venom" se en- 
cuentra en alguna parte de las 
instalaciones, aunque no se sa- 
be donde exactamente. Es de 
vital importancia que la Alian- 
za obtenga la information 
que contiene. Nuestra mi- 
sion sera encontrar el li- 
bro y encontrar el ac- 
cesoa lasvias. 



Utiliza el Mauser para disparar a enemigos alejados 
y comprobaras su tremenda efectividad. 
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Objetivos: 

1. Infiltrate en el complejo de armas de Kugelstadt. 
2.0bten el libro del proyecto "Venom" 

Desarrollo: Preparate para lo peor. Estas en las ruinas de una 
fabrica bombardeada, rodeado de nazis sitos en tejados, paredes 
derruidas y puestos de ametralladoras. Utiliza el panel para cu- 
brirte del fuego enemigo, y acaba primero con los soldados que 
hay en las posiciones elevadas. Luego fulmina al que controla la 
ametralladora. Tendras que buscar el libro del proyecto "Venom" 
asi que no dejes ningun lugar por recorrer.Ten en cuenta que el 
complejo de alcantarillas comunica las distintas partes de la fac- 
torials! que usalo para llegar a lugares inaccesibles. 

PARTE 3: El ALMAC^N DE IRENES 
Informe preliminar: La segunda parte del complejo indus- 
trial corresponde al enlace ferroviario con el almacen de con- 
tenedores. El area resulta de interes estrategico ya que conve- 
ne la unica entrada conocida al complejo SWF. 

Objetivos: 

1 .Localiza el acceso al complejo de maquinarias. 
2.Localiza el ascensor principal para acceder al SWF. 

Desarrollo: Para llegar al complejo SWF tendras que atravesar 
la via del ferrocarril y alcanzar el complejo de maquinarias. 
Permanece alerta ante la amenaza de artificieros lanzacohe- 
tes. Lo unico que debes tener en cuenta para llegar al ascensor 
principal es que algunas puertas no se abriran si antes no las 
desbloqueas pulsando los interruptores de la sala de control. 

PARTE 4: COMPLEJO SECRETO DE ARMAS 
Informe preliminar: No se sabe mucho sobre el complejo 
SWF,excepto que la interruption de las comunicaciones ene- 
migas nos conceden cierta ventaja. La destruction del radar ha 
servido para que podamos entrar sin que nadie se ponga en 
alerta. El Circulo sugiere que el SWF contiene un silo de sub- 
marines que ha sido utilizado por "Calavera" para llevar sus 
proyectos mas oscuros hasta la zona. 

Objetivos: 

1. Localiza el puerto del submarino de "Calavera" 

2.0bten information sobre el destino de "Calavera" 

Desarrollo: Estas en el Complejo de Armas Secretas, asi que 
mucho cuidado con las nuevas sorpresas, ya que te toparas con 
enemigos armados con mortiferas "Venom" Hazte con una de 
ellas y tus enfrentamientos posteriores seran mucho mas lle- 
vaderos, sobretodo teniendo en cuenta que tendras que afron- 
tar organismos biomecanicos muy peligrosos. Intenta despis- 
tar a los nuevos engendros, y nunca te enfrentes a ellos de 
cara, al contrario, procura que queden atrapados en niveles in- 




Los informes del cientifico aleman que ha 
desertado revelan que los laboratorios X 
estan custodiados por Uber Soldats 



feriores para poder dispararles a merced desde arriba. Luego 
activa el resorte que elevara el puente para que puedas llegar 
hasta el silo del submarino (tendras que saltar sobre unas cajas 
para llegar al puente). El oficial de la SWF esta en una sala 
inaccesible, pero si te subes al puente que hay sobre el subma- 
rino y saltas a la zona de los barriles podras abrir un boquete 
en la pared y llegar hasta el. 

MISldN 5: EL PATIO DE RECREO DE CALAVERA 

PARTE 1: ESTACldN DE HIELO DE NORUEGA 
Informe preliminar: Tras interrogar al oficial de la SWF he- 
mos localizado unos laboratorios secretos en Noruega. El cien- 
tifico desertor nos ha revelado que en ese lugar se esta gestan- 
do una nueva dase de soldado modificado geneticamente. Por 
ello, es de vital importancia acceder al laboratorio para conocer 
con detalle las caracteristicas de este nuevo"Uber Soldat'.' 

Objetivos: 

1 .Alcanza las instalaciones externas de los laboratorios X. 
2. Accede al area principal de seguridad de laboratorio. 

Desarrollo: Nieve, nieve y mas nieve. Y por supuesto, instala- 
ciones de vigia y almacenes de vehiculos fuertemente custo- 
diados por soldados de la guardia negra hitleriana. La mayor 
parte del recorrido sera en espacios abiertos,asi que usa con 
destreza tus rifles para acabar con los Venom Soldiers desde 
una distancia prudencial. Muchos de ellos portan peligrosas 
ametralladoras de canon rotatorio, pero si no te acercas dema- 
siado el fuego sera disperso y no te alcanzara con facilidad. Eso 
si, los soldados se presentan en grandes grupos, por lo que no 
sera muy inteligente avanzar atropelladamente. 

PARTE 2: LABORATORIOS X 

Informe preliminar: Los informes del cientifico aleman que 
ha desertado revelan que los laboratorios secretos X estan 
fuertemente custodiados por Uber Soldats. Si bien no se sabe a 
ciencia cierta lo que se desarrolla en las instalaciones, existen 
indicios de que se esta trabajando con nuevas tecnologias de 
control electrico que permiten focalizar en un punto concreto 
potentes descargas energeticas. Esto puede ser un nuevo tipo 
de arma, asi que habra que averiguar todo lo que sea posible y 
llegar hasta el centro de creation de Super Soldados. Como 
siempre no es una mision facil, pero para eso estamos nosotros. 



Objetivos: 

1. Localiza y recoge para el mando Aliado cualquier docu- 
mento sobre la operation "Resurrection" 

2. Localiza la entrada que conduce a la sala principal de 
gestation del "Uber Soldat" 

Desarrollo: Esta mision seria relativamente sencilla de com- 
pletar si no fuese por el "pequeho" detalle de los Super Solda- 
dos prototipo que cubren el acceso al recinto de"Calavera"Aquf 
vas a encontrarte con cientificos debiles y temerosos, muy fa- 
ciles de eliminar, pero que seran capaces de liberar engendros 
biomecanicos en gran numero. Dirigete hasta los laboratorios X 
abriendo explorando el recinto, pero presta especial atencion a 
los prototipos biomecanicos Uber Soldat. Son una mezda entre 
robot y soldados geneticamente modificados que acabaran 
contigo en un abrir y cerrar de ojos si no eres precavido. Nunca 
muestres tu frente a sus canones Venom o a sus lanzacohetes, 
o acabaras despedazado contra la pared. Intenta buscar su es- 
palda y mantenerte alejado de ellos. Disparales con la Venom y 
no sueltes el gatillo hasta que oigas crujir sus mecanismos mas 
profundos. Al final de la fase te enfrentaras a dos soldados si- 
multaneamente.Tan solo eso. Lo demas lo dejamos a merced 
detu destreza... 

PARTE 3: SUPER SOLDADO 
Objetivos: 

T .Persigue implacable a "Calavera" hasta el laboratorio del 
"Uber Soldat" 

2. Acaba con el "Uber Soldat" 

3. Localiza una salida para llegar a la superficie. 

Desarrollo: Bien, ya has llegado hasta "Calavera" Pero no va a 
ser tan facil cogerle, ya que se ha atrincherado en una sala de 
control y te prepara una calurosa bienvenida: El Uber-Soldat 
definitivo y mejorado; un soldado creado mediante ingenieria 
genetica y robotica armado con un canon electrico experi- 
mental. Su armadura es dura como la roca y resistira todo un 
arsenal antes de permitir que danes los mecanismos vitales. 

En cuanto te encuentres con el recibiras sus descargas electri- 
cas, asi que intenta despistarlo jugando al gato y al raton tras 
las paredes, pero presta mucha atencion a los tanques de gas 
explosivos, ya que el Uber Soldat se divertira reventandolos se- 
gun te acerques a ellos. Si le disparas a la cabeza conseguiras 
saltarle el casco y podras danarle con mayor facilidad. Cuidate ► 
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No dejes que los Caballeros oscuros se acerquen a ti, o recibiras heridas 
de consideration. Si se cubren con el escudo apunta a sus pies. 



tambien de los nazis de apoyo, y reserva los botiquines y ar- 
maduras para cuando te veas en un verdadero aprieto. En esta 
lucha lo vas a pasar muy pero que muy mal. Avisado estas. 

MISldN 6: COMPROMISO DE RETORNO 

PARTE 1: DIQUE DE BRAMBURG 
Informe preliminar: Tras nuestra infiltracion en los X-Labs, 
"Calavera"se ha escondido de nuestros ataques, pero ahora ya 
sabemos que unicamente proporcionaba material belico para 
la proteccion del proyecto secreto de Himmler; la resurreccion 
de Heinrich I. 

Objetivos: 

1. Cruza la presa de Bramburg. 

2. Localiza la carretera que lleva al pueblo de Paderborn. 

Desarrollo: Resulta obvio que no es posible acceder a la presa 
por la verja de seguridad, asi que tendras que bajar por las es- 
caleras de la inmensa mole de contention. Una vez atravesado 
el complejo (infiltrandote por el conducto de ventilation) lle- 
garas hasta la verja de seguridad que filtra las entradas al po- 
blado de Paderborn. No es una mision extremadamente dificil, 
pero tampoco conviene confiarse demasiado. 

PARTE 2: PUEBLO DE PADERBORN 
Informe preliminar: En el poblado de Paderborn hay cinco 
comandantes de las SS preparandose para los ultimos prepa- 
rativosdela operacion // Resurreccion ,/ de Himmler. Nuestra in- 
cursion en el territorio es una oportunidad unica de asestar un 
gran golpe a la cupula de la Division, asi que nos infiltraremos 
en la villa para actuar como comando de sigilo. 

Objetivos: 

1 .Elimina a los cinco altos mandos alemanes. 

2. Asegurate de que no suena la alarma. 

3. Accede al palacio Schufstaffel. 

Desarrollo: Otra mision de cautela y sigilo. Uno por uno, ten- 
dras que asesinar a los cinco altos mandos de las SS, resguarda- 
dos en las casetas de la villa. Si suena la alarma todo se ira al 
traste, por lo que deberas volver a utilizar tecnicas de caza silen- 
ciosa.Cuchillo y Sten en mano,fulmina por la espalda a todos los 
guardias despistados. Algunos fuman tranquilamente a la in- 
temperie de la calle, mientras otros patrullan tranquilamente al 
pie de cada mansion. Muevete por pegado a las paredes y no te 
muestres abiertamente ante grandes agrupaciones enemigas. 
Evita usar armas ruidosas y no dejes serial de tus pasos. Cada uno 
de los cinco comandantes descansa tranquilamente en sus habi- 
taculos y matarles sera un juego de ninos. La nota que comenta- 
bamos en el nivel del bosque sirve igualmente para este. No sal- 
ves ninguna partida si ya has sido descubierto por el enemigo. 




PARTE 3: CASTILLO SCHUFTAFFEL 
Informe preliminar: La ceremonia de uncion de los Super Sol- 
dats se celebrara en algun lugar cercano al palacete de Schuf- 
taffel. El libro de resurreccion que pudimos recuperar de los la- 
boratories secretos senala que Marianna Blavatsky se 
encargara de ungir en sagrada y maligna ceremonia a tres sol- 
dados mutantes para convertirlos en Caballeros Oscuros al ser- 
vicio nazi, por lo que habra que llegar hasta el terreno desco- 
nocidolo antes posible. 

Objetivos: 

1 .Elimina al general von Shurber. 

2.Localiza la salida trasera del palacio. 

Desarrollo: No te dejes apabullar por el lujo y la grandiosidad 
del palacio. Es un nido de ratas fuertemente custodiado por to- 
do tipo de efectivos militares nazis.Tu mision consistira en lo- 
calizar al general von Shurber y acabar con su vida sin demen- 
cia. Luego deberas encontrar la salida trasera del palacio. Para 
i llegar a la sala central y a la biblioteca sera necesario que re- 
cords las cornisas de los balcones y saltes desde las cristaleras 
del tejado. Cubrete bien de los soldados armados con lanzaco- 
hetes y no subestimes a las feminas de Elite. Su numero es ele- 
vado, asi que tendras que dosificar muy bien las raciones de 
comida y las chaquetas de proteccion antibalas. 

I PARTE 4: SUELO NO CONSAGRADO 
Objetivos: 

1 .Localiza el lugar de la "Ceremonia de Uncion" 

2.Destruye todos los Super Soldados que encuentres. 

Desarrollo: En la oscura noche de hoy no solo esta teniendo lu- 
gar una fuerte tormenta electrica,sino una ceremonia sobrena- 
tural. Tendras que deshacerte de numerosas tropas de Elite fe- 
meninas para alcanzar el punto de la orgia maligna. Una vez 
; llegues al circulo magico, recoge todo el equipamiento posible y 
preparate para hacer frente a dos poderosisimos Super Soldats 
mutados.Afortunadamente no llevan canones electricos, pero 
| si potentisimos Panzerfaust que deberas esquivar para no aca- 
bar hecho trizas. Utiliza las columnas y los rincones como pro- 
teccion, y busca el flanco en el que no portan el arma para ata- 
carles. Unos misiles en pleno esqueleto metalico tampoco seran 
mala solution. Una vez acabes con la amenaza doble, dirigete al 
■ hueco que te llevara de regreso al Castillo Wolfenstein. 

| MISION 7: OPERACION RESURRECCION 

| PARTE 1: LA EXCAVACION 

Informe preliminar: No sabemos exactamente lo que suce- 
dera a partir de ahora, puesto que no hay apenas information 
detallada del territorio de la excavacion y no disponemos de 
ninguna ayuda . . . Estamos completamente solos en la mision. 







La momia en llamas sera uno de los enemigos, sin duda, mas peligrosos 
de las catacumbas. Mantente alejado de sus llamaradas. 



Dirigete hasta la entrada al Castillo Wolfenstein para encon- 
trar a Himmler y detener su terrible ritual de resurreccion del 
caudillo aleman de la Edad Antigua. 

Objetivos: 

1 .Persigue a los efectivos de la division paranormal de las 
SS hasta la excavacion. 

2. Localiza la entrada alternativa al Castillo Wolfenstein. 

Desarrollo: La excavacion realizada para hallar la tumba de 
Heinrich es un terreno peligroso y bien custodiado.Tendras que 
moverte por grandes perforaciones del terreno, riachuelos y 
desniveles. El perimetro de trabajo esta fuertemente resguar- 
dado por multitud de soldados, y operativos Venom con lan- 
zallamas,asi como Uber Soldats prototipo. El camino es senci- 
llo, pero la resistencia dura. Para llegar al Castillo Wolfenstein 
en condiciones sera imprescindible calibrar bien el uso de las 
armas y no arriesgar la vida en exceso. 

PARTE 2: RETORNO A CASTLE WOLFENSTEIN 
Objetivo: 

1 .Localiza el acceso al punto de excavacion principal. 

Desarrollo: Finalmente hemos de infiltrarnos de nuevo en el 
Castillo Wolfenstein para localizar el lugar donde ha sido des- 
cubierta la tumba de Heinrich. En esta penultima mision sera 
imprescindible valorar todavia mas el uso de nuestras armas y 
escudos, puesto que no solo tendras que enfrentarte a solda- 
dos de Elite, sino que sera conveniente resguardar las armas 
mas efectivas para el enfrentamiento final con Himmler. Re- 
corre todas las salas que restan por explorar del Castillo y acti- 
va la palanca que abre la puerta a la tumba de Heinrich I. Guar- 
da mucho cuidado con las emboscadas, y se muy cauto al 
entrar en la capilla puesto que la resistencia ofrecida sera mas 
dura delo habitual. 

PARTE 3: HEINRICH 

Informe preliminar: El peor de los males se ha desatado. 
Himmler ha poseido el poder del antiguo principe Heinrich I y 
ha despertado toda su ira. Ahora es un ser incontrolable que li- 
dera una legion interminable de Caballeros oscuros, zombis y 
demas bichos del mas alia, con ganas de comer corazones hu- 
manos. Nuestra mision final sera destruirlo a toda costa, antes 
de que se convierta en una amenaza para la humanidad. 

Objetivo: 

I.Destruir a Heinrich. 

Desarrollo: Recorriendo los ultimos recovecos del castillo lle- 
garemos hasta un agujero en la pared que lleva al patio de ce- 
remonias. Recoge todas las armas que puedas cargar y toda la 
munition posible, porque te hara mucha falta. No olvides re- 
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cargar cada arma y salvar la partida antes de salir 
al patio exterior, ya que en las rocas cubriran 
el hueco de la pared y te sera imposible 
volver atras. Heinrich es un gigante 
armado con una poderosa espada y 
se protege con una solida arma- 
dura casi indestructible. 

Sus golpes de espada no solo 
son mortalmente peligrosos, si- 
no que posee la capacidad de 
invocar a los muertos y espiri- 
tus. Ademas, ha convertido a la 
mujer nazi en una de sus demo- 
nios asesinos. Acaba pues con Hel- 
ga y evita el contacto con Heinrich o 
con sus secuaces. No sirve de nada que 
centres tus esfuerzos en eliminar a los zom- 
bis, puesto que Heinrich invocara nuevos guerre- 
ros oscuros cuando los anteriores desaparezcan. La es 
trategia mas adecuada es girar en torno al malvado 
Heinrich, manteniendo una distancia media pruden- 
cial.Si te lanza espiritus errantes esquivalos a toda 
costa, con movimientos de fuga laterales. El ar- 
ma mas recomendable para mantener a ra- 
ya a toda la prole a la vez es el rifle elec- 
trico, puesto que desata varios haces de 
luz que afectan a todos los enemigos 
simultaneamente.Conforme va- 
yas provocando dahos importan- 
tes a Heinrich veras como saltan 
trozos de su armadura, hasta que finalmente consigas 
derrotarle. Himmler observa la escena desde lejos, con 
tranquilidad."Ese americano lo ha estropeado todo', 'di- 
ce en voz baja. Luego se encamina hacia su coche, a en- 
contrarse con el Fiihrer. Por esta vez, el bien ha triunfado 
sobre el bien... Pero...,; Hasta cuando? 

JM 



Al final del juego tendremos 
que enfrentarnos con la 
reencarnacion de Heinrich I 
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intrincado puzzle, mas complejo y retorcido en tanto en cuanto avanzamos por cada una de sus once fases 



Debido a la enorme longitud del juego, hemos preferido eliminar la explication de las cuatro primeras misiones 



(las mas sencillas) y dedicar el espacio al resto, sin duda, de complicada resolution 
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D ebido a la gran extension de cada nivel y a la coordination entre miembros que exige el juego, 
nos ha parecido conveniente crear una guia detallada de las acciones encadenadas mas efi- 
cientes para resolver con exito cada mision. Basicamente, la solucion que aquf os presenta- 
mos es una de las mas adecuadas para acabar el juego sin marear demasiado la perdiz, pero ello no 
quita para que existan formas alternativas de solucionarlo. Afortunadamente los caminos quedan 
bastante forzados, por lo que si en algun momento os veis perdidos y deseais tratar este"patas arriba" 
como una ayuda externa, tan solo debeis acudir al tramo correspondiente. Como el juego es muy lar- 
go, hemos agilizado el texto todo lo posible, obviando acciones sencillas, tales como reparar objetos o 
manipular controles para abrir puertas y eliminando la explication de las cuatro primeras fases, mas 
sencillas de resolver. Pese a que no daremos demasiada importancia a las escenas de action, si co- 
mentaremos aquellos momentos mas peculiares. 




Nuestra arma centinela es un aliado perfecto para combatir a grandes 
grupos de mutantes. Usadla. 



NIVEL CINCO: CG DE LOS CABEZA MORTAL 

En cuanto nos metamos en el ascensor, este se precipitara al 
vacio.Suerte que abajo encontraremos otro elevador para lie- 
gar hasta el patio de la catedral . . . Para poder manejar la grua 
sera necesario que un miembro se adentre por el escondrijo de 
la derecha de la puerta de la catedral y obtenga la bateria tras 
las rejas (con la ayuda de rover). Ahora ya podemos maniobrar 
la grua para poder subir hasta la ventana de la iglesia. Al abrir 
la puerta nos encontraremos con el primer regenerador de 
UPA. Siguiendo el unico camino posible veremos que hay una 
puerta que se derrumbara si disparamos a las bisagras, mien- 
tras que en la habitacion de dentro hallaremos un pasadizo se- 
creto a la derecha. Recorriendolo llegaremos hasta una sala re- 
pleta de barriles que al hacer explosion revelaran una nueva 
salida. Pulsando las palancas de esa sala abriremos la escotilla 
de la siguiente, en la que deberemos activar la cinta transpor- 
tadora que mueve la viga gigante. Asimismo, mientras uno de 
nuestros miembros permanece sobre el trozo de viga que so- 
bresale por la sala adjunta, los demas deberan activar los ele- 
vadores para que alineen las otras vigas con la primera. Hecho 
esto, recorreremos las mismas para recoger la bateria, que en 
breve sera necesaria para proveer de energia al ascensor si- 




Esta es una de las lindezas con la que nos enfrentaremos a lo largo de la 
aventura. Una mision rutinaria, que no es tan sencilla... 



guiente. A continuation descubriremos una sala oculta si dis- 
paramos a la cristalera, pero tan solo podremos visitarla con 
ayuda de la camara aerea, que nos servira para pulsar el boton 
de entrada. Una vez en la nueva sala, Carter se acercara a hablar 
con un tipo de la banda, pero pronto descubrira su verdadera 
forma; una araha gigante. Muerto el bicho, tan solo restara bus- 
car los misiles dirigibles, activar el ascensor y bajar en el hasta 
el nivel intermedio, plagado de enemigos. En cuanto limpie- 
mos la zona de basura (torreta induida) llegaremos hasta otro 
regenerador, junto al control de una puerta de la que saldra un 
mutante aracnido peligroso.Tras la nueva entrada encontrare- 
mos una habitacion con dos ventanales. Rompiendo los crista- 
les podremos ^soltar" el rover para que recorra el caminito has- 
ta llegar a un tanque de gas que tendremos que"reventar" para 
hacer un boquete en la pared y obtener acceso al nuevo recin- 
to, custodiado por una torreta de techo. Andre tendra que bus- 
car una bateria en una de las habitaciones accesibles, y luego 
reparar la puerta de enfrente para insertar la bateria obtenida 
en su hueco correspondiente. Minoko podra controlar las to- 
rretas, limpiando de"basura la sala siguiente antes de que en- 
tremosen ella. Mientras, con la camara aerea deberemos abrir 
la puerta restante, colandonos por el hueco del techo. En ade- 
lante encontraremos infinidad de mutantes y algun que otro 




canon fijo, asi que sera conveniente abusar del arma centinela 
y los misiles teledirigidos para no acabar sofritos. Al final del 
pasillo veremos unas escaleras que nos conduciran hasta el si- 
guiente regenerador. En cuanto activemos el dispositivo de 
control, mucho cuidado, porque este producira un cortocircuito 
que electrificara el agua.Tan solo Amber podra cruzar, asi que 
ella tendra que encargarse de abrir y cerrar el interruptor para 
que los demas miembros puedan cumplir su funcion, esto es; 
desactivar una torreta de techo y acceder por la puerta de la 
izquierda hasta la zona de compuertas (llena de bichos, por 
cierto). Carter debera alcanzar una sala cuya bateria se cargara 
con solo poner la mano encima y permitira tomar una Have 
electronica. Con la Have en nuestro poder abriremos la puerta 
para que los demas miembros puedan acudir con nosotros. 
Luego volveremos a tomar la Have de la cerradura y la utiliza- 
remos con la puerta acristalada de enfrente. La salida estara a 
dos pasos de hormiguita (y algun que otro disparo). 

NIVEL SEIS: HOSPITAL 

Tras acabar con los "bichos" de rigor, buscaremos un acceso a 
los elevadores de la fachada, para jugar con ellos y llegar hasta 
el otro extremo. Mucho cuidado con los pterodactilos ham- 
brientos ... Una vez dentro del recinto del hospital, y tras aca- ► 
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Los pterodactilos mutantes son muy muy peligrosos, asi que no conviene 


dejarles ni siquiera iniciar el vuelo. 
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bar con una inmensa prole de bichos infectos y peligrosisimos, 
daremos buena cuenta de una bateria descargada y el arma de 
choque que nos habian prometido (usad el mapa para localizar 
objetivos). Notese que dentro del hospital seremos carne de 
arana si no activamos las linternas. A continuation (tras salir 
del regen. del UPA) tendremos que llegar hasta la zona en la 
que hay una fuente (cuidado con la niha que dice que ha per- 
dido su perrito . . . ), desde la que bajaremos por un hueco en el 
suelo para reponer la energia de la bateria. En esa sala hay un 
panel inaccesible de generadores electricos; deja- 
remos a Minoko ahi y nos dirigiremos de nue- 
vo arriba, buscando otro ascensor cercano 
que nos llevara al lugar exacto donde de- 
bemos colocar la bateria. Con la bateria 
cargada y en su sitio, tan solo tendre- . 
mos que alinear los tres dispositivos 
pulsando los botones y esperando a 
que la luz cambie a verde. Ahora Mi- 
noko ya puede acceder a los fusibles de 
los generadores electricos. Si cambia 
mos el fusible y lo ponemos dos casillas 
mas a la derecha, recuperaremos la energia 
electrica en el ascensor situado al lado de la en- 
trada al hospital. En el siguiente recinto tendremos que 
llegar con Amber hasta una habitacion en llamas, y utilizar el 
rover para recorrer los conductor asi como desbloquear el ce- 
rrojo de la persiana de la sala del fondo. Una vez abierta la per- 
siana podremos entrar a un centro de control de dispositivos, 
en principio inoperables.Si recogemos las celulas energeticas 
de la maquina de al lado y las introduciremos en los ordenado- 
res de la izquierda y del centro, activaremos el riego antiincen- 
dios y haremos posible que nuestro equipo pueda acceder por 
la habitacion incendiada en busca de los siguientes objetos. 
Estos son, un scanner que necesitaremos mas tarde y la tercera 
celula necesaria para acceder al tercer terminal y detener los 
escapes venenosos de la clfnica. Llegaremos hasta una puerta 
con un terminal azul que Carter abrira. Si continuamos por las 
escaleras, acabaremos en un terminal que Andre reparara, per- 



Algunas torretas laser solo pueden ser destruida por 
detras, asi que nos las tendremos que apahar para distraerlas 
mientras algun miembro busca su retaguardia y 
da buena cuenta de ella con sus armas 




mitiendo recoger otra placa de memoria del scan- 
ner. De vuelta al scanner, si insertamos las tar- 
jetas de memoria, reparamos el ordenador 
y el circuito de la pared, pulsamos el bo- 
ton activador y atraemos un bichejo 
hasta el mismo scanner, este explota- 
ra. Finalmente control se pondra de 
nuevo en contacto con nosotros. En 
cuanto lleguemos a la sala de la mor- 
gue, habra que activar las capsulas de 
cadaveres para poder llegar hasta el te- 
cho. Amber ira primero para sujetar la val- 
vula de los gases, mientras que Carter debe- 
ra subir en el elevador mecanico para que otro 
miembro pulse el boton y pueda alcanzar la otra parte 
del techo. Una vez arriba, buscaremos un hueco para bajar has- 
ta el siguiente pasillo y abrir la puerta a nuestros compaheros. 
Ahora uno de los miembros subira en el ascensor para llegar 
al tejado. La nave que aparecera tomara la muestra que nece- 
sita, y luego deberemos acudir con todo el equipo de vuelta al 
ascensor de la UPA. 

MIVEL SIETE: AEROTREN 

En cuanto pisemos la cinta transportadora esta se pondra en 
marcha, impidiendo que avancemos por ella. Para proseguir 
subiremos encima del pasamano a uno de nuestros miembros 
y asi podremos llegar hasta el motor de la cinta, disparando a 
las sanguijuelas que lo mueven. Ahora ya podemos avanzar 
hasta la siguiente verja, que aunque no se abrira del todo, nos 



permitira introducir el rover por el hueco. Buscando un con- 
duct de ventilacion podremos acabar con las sanguijuelas que 
han estropeado la puerta. Mientras Minoko controla el termi- 
nal, habra que mandar a alguien por las escaleras para llegar 
hasta el elevador que conduce al ventilador gigante, activan- 
dolo. Ahora Minoko debera seguir el mismo camino, pero en 
lugar de subir por el elevador, controlara el terminal que hay en 
la habitacion adjunta al mismo, destruyendo el ventilador. Las 
puertas de acceso al anden ya estan abiertas. A continuation 
encontraremos mas bichos simpaticos, asi que convendra que 
Minoko se encargue de ellos con la torreta cenital, mientras 
Andre repara el terminal azul y Carter lo activa. Luego conduci- 
remos a Minoko hasta la habitacion de la UPA y haremos que 
active las puertas de acceso al anden. Envia a los demas por las 
puertas abiertas hasta el siguiente regenerador. En cuanto su- 
ban las escaleras habra que estar pendiente de manejar el gran 
canon para acabar con toda amenaza inminente. Ahora Amber 
se dirigira a las escaleras del fondo y recogera la nueva arma. 
Despues de eso habra que acabar con el engendro que cubre 
las escaleras de bajada. Andre reparara la puerta e introducira 
la camara aerea para activar las puertas que permitan al equi- 
po reunirse de nuevo. La siguiente sala por explorar contiene 
algo asi como taquillas de vestuario. Una vez dentro, nos topa- 
remos con dos paneles de control, que en realidad son el inicio 
de otro complejo puzzle. El panel de la derecha tiene dos boto- 
nes, y el de la izquierda no funciona del todo bien. Los disposi- 
tivos controlan los elevadores que hay entre las estanterias, asi 
que mandaremos a algun miembro para que suba en la plata- 
forma de la derecha, y luego otro del equipo pulsara el boton 
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de la derecha para elevar el soporte. Un trozo de techo se des- 
prendera violentamente. Ahora tendremos que mandar a 
nuestro hombre arriba de nuevo, y colocar el rover par a que se 
encargue de llegar hasta la circuitena infestada de sanguijue- 
las. El primer boton ya funciona,asi que podremos colocar a un 
hombre sobre la plataforma izquierda y subirlo con el boton 
reparado. Tendremos que dirigirnos por el hueco en la pared 
hasta una puerta que da acceso a la sala contigua. Con todo el 
equipo ya en la zona de generadores, usaremos a Amber para 
desactivar el gas de las tuberias, de forma que Andre y Carter 
puedan abrir la sala superior, recargar la bateria y restaurar el 
suministro electrico. Luego recorreremos los pasillos de arriba 
hasta llegar a los depositos que expulsan gas,alcanzando el si- 
guiente punto de regeneracion energetico. Al final del pasillo 
recogeremos una Have que hay en el suelo, y subiremos hasta el 
nivel superior sirviendonos de la trampilla metalica. (Nota: Si 
disparamos a las ratas antes de que transmuten, nos ahorrare- 
mos algun que otro dolor de cabeza). Ahora Minoko tendra que 
subir en el ascensor para abrir una de las puertas de abajo,que 
dara acceso al recinto de control electrico que habiamos visto 
antes. Con Minoko por delante, subiremos hasta el panel de 
control, restaurando la bateria y activando el boton verde de 
la derecha. Acto seguido intervendremos el terminal para abrir 
la puerta de la sala anterior, donde veremos un pequeno 
hueco idoneo para introducir al rover y eliminar 
sanguijuelas electricas. El segundo terminal 
de la sala ya funciona, asi que si lo activa- 
mos conseguiremos hallar un nuevo 
hueco en el suelo, donde podremos re- 
coger el trozo de panel electronic 
que nos falta. Si volvemos al tablero 
de mandos, insertamos el panel y 
luego pulsamos el boton verde de la 
izquierda, el aerotren volvera a funcio- 
nar. Restara recoger la Nave electrica (en 
la zona de la luz roja) e ir hasta el siguien- 
te punto de regeneracion. A continuacion el 
suelo estara electrificado, asi que mientras Amber 



mantiene pulsado el boton de paso electrico, cru- 
zaremos con los demas miembros hasta el 
umbral de la puerta. Andree reparara el , 
terminal, y luego, mientras alguien 
mantiene dicho terminal pulsado, Am- 
ber se dirigira a la sala contigua, atra- 
vesando la electricidad y los gases pa- 
ra pulsar el boton que controla la 
apertura en tandem con el que ya esta 
siendo activado. Para abrir la siguiente 
verja deberemos hacer algo similar con 
los controles (combination Amber y otro 
miembro pulsando los dos a la vez). La siguien- 
te verja ya no hay forma de abrirla, pero si Amber 
vuelve sobre sus pasos un trozo de techo caera, revelando una 
entrada que podremos abrir con la ayuda de la camara vola- 
dora. Despues subiremos en el ascensor hasta el siguiente pa- 
sillo y activaremos un rover, a la vez que volvemos al control 
de Amber para mantener abierta las puertas de madera, a la 
vez que enviamos al rover en busca de la trampilla que comu- 
nica con el boton que comunicara al resto del equipo. Ahora 
hay que llevar a Carter por el primer pasadizo del terminal azul, 
y soltar la camara para que llegue hasta el boton rojo que abre 
la puerta del terminal azul restante. Llevando a Andre y a 
Carter por el segundo terminal (el que esta al lado 
de Amber) restableceremos la energfa, abri- 
remos puertas y el ascensor volvera a fun- 
cionar, permitiendo reunirnos con los 
demas. Minoko estara al otro lado de la 
verja y tendra que encargarse de re- 
j parar una puerta que se cierra y se 
• abre continuamente (de nuevo san- 
guijuelas electricas). Aparte de bichos, 
en la sala adjunta encontraremos el 
pulsador que abre la puerta a los demas 
miembros.Si soltamos una camara volado- 
ra hacia el techo, activaremos un ascensor que 
nos servira para accederal recinto estanco central. 



Aparte de varios bichos, veremos que hay tres 
palancas. Si las pulsamos de derecha a iz- 
quierda podremos operar el terminal con 
total normalidad. Gracias al ascensor 
que acabamos de habilitar llegaremos 
hasta la siguiente terminal de rege- 
neracion, y a continuacion volvere- 
mos a la zona de las calderas, hasta 
llegar al control del tren. Activandolo 
todo pondremos restauraremos la 
energia del tren. Mucho cuidado, porque 
en cuanto volvamos al anden nos estara 
esperando un verdadero infierno de bichos, 
asi que seria de agradecer que Minoko operase la 
torreta del techo para limpiar el terreno. Luego escaparemos 
de allien primera dase... 

NIVEL OCHO: ZOO 

Minoko ha sido separada del grupo y encerrada por cambales 
en una celda, asi que una vez hablemos con el basurero, usare- 
mos a los demas miembros habiles para activar la bateria y 
pulsar el boton rojo que hay en el piso de abajo (entrando por 
el agujero que hay detras del aerotren estrellado). A continua- 
cion volveremos al piso superior para dirigirnos hacia los rieles 
del tren que cruzan el abismo.Con mucho cuidado caminare- 
mos por ellos hasta llegar al otro extremo,y junto a la verja sol- 
taremos el rover para que acabe con las sanguijuelas que cor- 
tocircuitan la apertura. Una vez abierta la verja, activaremos la 
bateria y devolveremos el transpose al otro lado,de forma que 
los demas miembros puedan seguirnos sin correr el mismo pe- 
ligro que nosotros. Ahora sera el momento de ir a explorar los 
pasillos que rodean una gran sala (en realidad un zoo). Aun- 
que no podemos acceder a dicha sala, si podemos mandar la 
camara aerea para que libere a Minoko. A continuacion reco- 
rreremos el zoo con Minoko hasta llegar a la jaula de un perro 
encerrado. Para abrir la verja tendremos que hacer que otro de 
nuestros miembros se acerque por lado contrario y mantenga 
pulsada la palanca. De esa forma podremos hacernos con el ge-^ 






{Atrapada en una celda? Tranquila, el resto del grupo no tardara mucho 
en sacarte de ahi y dar buena cuenta de tus captores. 
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nerador energetico necesario para activar los con- 
trols que hay junto a la jaula, y a la vez resta- 
blecer la alimentation electrica que hay 
junto al teleferico de arriba. Mandare- 
mos a Carter, por ejemplo, y haremos 
que pulse el tercer boton (el de la de- 
recha), puesto que los otros dos solo 
liberaran mas bichos mutantes, y eso 
es algo que no nos interesa. En cuanto 
hagamos esto, Minoko tendra que en- 
frentarse a un grupo realmente grande 
de canibales, y luego debera dirigirse ha- 
cia el tunel del que provenian para encontrar 
la Have electronica de una de las puertas del re- 
cinto zoologico. Con la Have en nuestro poder podremos 
llegar hasta una sala de regeneration y a un techo que se des- 
ploma a nuestro paso. En esa misma zona veremos una verja y 
dos botones, uno de ellos en nuestra parte. Ahora es el mo- 
menta de abrir el garaje con el boton rojo y traer al equipo en- 
tero hasta donde esta Minoko para sincronizar el pulsado de 
botones. Se abriran dos puertas, una delante de cada miem- 
bro. Ahora si seguimos con el equipo de Carter hasta que una 
rueda nos impida el paso y lanzamos la camara aerea para in- 
troducirla en la jaula, llegaremos hasta la apertura de la puer- 
ta frente a Minoko, facilitandole la entrada. Minoko debera 
disparar al tablon que sujeta la rueda. De esa forma Amber y 
Andre podran llegar hasta la zona de la"Jungla Virtual 7 .' Amber 
se encargara de entrar en la sala contaminada y cerrar el con- 
ducto. Luego Andre reparara los controles y recogera la tarjeta. 
Mientras tanto Minoko habra llegado hasta un cristal verdoso 
que da acceso a una nueva zona. Andre subira en ascensor 
hasta la zona del balcon donde esta Minoko y activara el si- 
guiente elevador para que Minoko pueda montar en el desde 
abajo. Arriba Minoko podra operar el terminal para abrir dos 
verjas que permitiran al equipo continuar avanzando, mien- 
tras ella llega hasta el final del tunel que cruza el acuario de- 
secado. Amber, Carter y Andre deberan dirigirse por el recinto 
del tiburon (junto a la "Jungla Virtual 77 ) hasta llegar a un con- 



ducto escondido tras las cristaleras verdosas. En- 
tonces localizaremos un ascensor que Andre 
reparara, pero cuidado, porque inmedia- 
tamente se pondra en marcha. Amber 
debera permanecer en el y cerrar el 
escape de gas. Luego subiremos a los 
demas, llevandolos hasta el lago so- 
bre el que se encuentra Minoko. An- 
dre reparara una tuberia que dara via 
libre a Minoko para acceder a un nue- 
vo terminal y abrir la "Jungla Virtual" a 
la que nos dirigiremos con el equipo res- 
tante. El suelo estara electrificado, asi que 
mientras Amber mantiene cortada la electrici- 
dad, Andre restaurara el ascensor (evitando que le 
aplaste) y asi llegaremos la famosa "Jungla Virtual, una sala 
de proyeccion holografica repletita de palmeras ficticias y 
simpaticos bichos asesinos. Para revelar la salida tendremos 
que disparar a los proyectores del techo. A continuation nos 
espera la sala de los espejos, que como su propio nombre in- 
dica, es todo un calvario laberintico de espejos y cristales 
(aparte de peligrosos canibales).Cuando no encontremos mas 
que un abismo con una madera a la derecha, mandaremos la 
camara a que toque la bisagra de la madera para que 
esta se convierta en un puente. Por el otro lado 
Minoko tambien estara dentro del laberin- 
to, pero ella debera llegar hasta una sala 
en la que hay un laboratorio inaccesi- 
ble y dos paneles separados por un 
zigzgueante camino. El truco esta vez 
consistira en enviar la camara vola- 
dora por los conductos interiores has- 
ta entrar en el laboratorio y activar los 
tres pulsadores. Luego, Minoko pulsara 
el boton bianco de la derecha y tendra 
que acudir a toda prisa a pulsar el de la iz- 
quierda. Finalmente, se abrira una pared y ve- 
remos un ascensor de la UPA. Recorriendo el si- 



guiente espacio encontraremos un elevador que deberemos 
situar adecuadamente para que luego los demas miembros 
puedan saltar sobre el, y fin de la mision. 

NIVEL NUEVE: ZONACERO 

Tendremos que explorar un poco para encontrar un agujero y 
hacer que Amber vaya a recoger la celula energetica a traves 
del gas, para luego insertarla en su correspondiente lugar y 
pulsar el interruptor. Tambien conviene que vayamos hacia el 
agujero de la izquierda y pulsemos el cierre de la trampilla de 
donde salen bichos y mas bichos. Luego nos dirigiremos a la 
siguiente habitacion, buscaremos una puerta y mandaremos 
la camara voladora para pulsar un boton que activara el control 
de la puerta y nos dara acceso a un terminal de camara. Al fon- 
do de la otra habitacion hay otro terminal estropeado. Llevare- 
mos a Minoko y Andre, puesto que en cuanto lo reparemos se 
activara la torreta del techo. Minoko controlara el terminal, ac- 
cediendo a dos torretas, una de las cuales servira para abrir un 
boquete en una de las puertas. Ahora, mientras Minoko con- 
trola la segunda torreta y se fija en los colores del fondo, con 
otro miembro pulsaremos los botones 4, 3, 2, 1 repetidas veces 
hasta que los colores de la cerradura de la puerta que ve desde 
la torreta Minoko se alineen. En ese momenta ya podemos lle- 
gar hasta la jaula de seguridad y abrirla; al fondo a la 
derecha hay un agujero en la pared. Alii encon- 
traremos al jefe de los basureros, que nos 
pedira que llevemos un coche caido del 
cielo hasta sus dominios. Reparar y ma- 
nejando los controles del taller sera 
tarea facil para cualquiera, excepto 
por el detalle de que la bateria nece- 
saria se encuentra en uno de los co- 
ches en reparation. Despues de mover 
la pieza hasta la trituradora nos mete- 
remos dentro y activaremos el boton que 
hay en un habitaculo. Podremos salir por el 
ascensor de la izquierda (cuidado con los agu- 
jeros). Ahora iremos por el pasadizo nuevo con Andre 







Aunque cada miembro del grupo cumple una funcion, es aconsejable que 
permanezcan unidos para pasar entre zonas distintas. 







Los combates no son lo mas importante en ^Project Eden», pero habra 
que aprender a resolverlos de la forma mas contundente posible. 
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En el nivel 6, si insertamos correctamente las tarjetas de memoria, 
reparamos el ordenador, el circuito de la pared y al final pulsamos el 
boton activador podremos atraer un bichejo hasta el mismisimo 
scanner y cumplir asi uno de los objetivos de la mision 



y utilizaremos el rover para matar unas sanguijuelas electri- 
cas, para luego pulsar y mantener el primer boton. Amber de- 
bera encargarse del boton de la zona con gas que activa la se- 
gunda plataforma, mientras que Carter y Minoko deberan 
colocarse en la misma hasta que rote 90 grados y puedan ac- 
ceder a la siguiente sala. Minoko debera permanecer junto al 
terminal de control recien hallado y pulsar el activador de pre- 
sion. Por el otro lado debera hacer lo propio otro miembro. De 
esa forma podremos abrir una nueva entrada que solo Amber 
podra cruzar, ya que estara infestada de gases. Amber facilita- 
ra un acceso a la zona de los gases (pero por otra puerta) y Mi- 
noko tomara el terminal que veremos alii dentro. De nuevo de- 
beremos jugar con las plataformas para llegar al mismo sitio 
donde antes habiamos unido dos arietes de presion, pero esta 
vez con Carter. Carter a su vez llegara hasta la zona de una ex- 
cavadora, y subira por una viga, que en realidad no Neva a nin- 
gun lado pero revelara un hueco en la pared por el que intro- 
duce la camara y abrir la puerta del garaje. Ve hacia el edificio 
siguiente y recorre los tablones del techo con dos efectivos has- 
ta que llegues a una cinta transportadora. A cada lado hay un 
boton verde, que deberan pulsar a la vez tus hombres. Ense- 
guida aparecera una vagoneta con la bateria que necesitamos. 
Ahora activaremos la excavadora con la bateria encontrada y 
abriremos un hueco en la pared que nos permitira proseguir la 
marcha, hasta que lleguemos a un callejon sin salida donde 
tendremos que hacer uso de la camara voladora. Luego subire- 
mos todos en el ascensor hasta llegar al siguiente regenerador 
y una ventana rompible. Siguiendo por la viga roja llegaremos 
hasta la zona de un camion. Amber se encargara de abrir una 



puerta tras un pasadizo lleno de gases toxicos, 
mientras que algun otro miembro disparara 
a los soportes que aguantan el cuerpo del 
camion para que este caiga. Si ahora 
volvemos a hablar con el jefe de los 
basureros nos dara una tarjeta de ac- 
ceso. Ahora solo nos restara dirigirnos 
al ascensor de la UPA, a traves de un 
camino bastante obvio. 

NIVEL DIEZ: 

SUBTERRANEO 

Estamos en el subterraneo.Tenemos que utilizar el 
elevador para llegar hasta arriba, reparar una circuiteria y pulsar 
un boton rojo que controlara la grua que sujeta un contenedor. 
Con otro hombre deberemos disparar a los contenedores del te- 
cho para que hagan de pasarela hasta el contenedor movil, y lue- 
go habra que subir al mas elevado de ellos utilizando la palanca 
del anterior. Llegaremos a una zona en la que Control se pondra 
en contacto con nosotros. Deberemos abrir una puerta para que 
el resto del grupo nos siga. Minoko activara el terminal de control, 
abriendo asi una de las persianas del almacen contiguo, donde 
hay un tren que deberemos conducir (necesitara una bateria que 
hallaremos por la zona). Aunque la via no es continua, podremos 
variar el sentido de las vias metiendo la camara voladora en la 
sala de control de las escaleras (rompiendo la ventana). Luego 
tendremos que dirigirnos por el tunel central con el tren a toda 
"pastil la',' hasta que choquemos con un muro, lo atravesemos y 




lleguemos hasta un tope. Bajando las escaleras encontraremos 
otro terminal que Minoko controlara para abrir tres verjas,y Car- 
ter habilitara el acceso a una sala con otro terminal que controla 
accesos inoperativos,asi que tendremos que hacernos con la ba- 
teria que hay dentro de la sala de al lado (la de las ventanas, me- 
tiendo un rover dentro). Dicha bateria sera necesaria para acti- 
var el segundo tren, con el que deberemos volver al intercambio 
de vias, esta vez tomando el tunel de la izquierda. De nuevo, lle- 
garemos hasta un obstaculo que el vagon derribara con 
facilidad, permitiendonos el paso a un nuevo tu- 
nel. Despues de una paradita para abrir la si- 
guiente puerta, subiremos otra vez al tren 
para continuar el camino. Cuando ya no 
podamos seguir sobre rieles, nos mete- 
remos en el tunel lleno de telaranas, 
para llegar a una sala superior atrave- 
sando el puente entre los canones la- 
ser. El objetivo sera desactivar los cano- 
nes llegando hasta una terminal 
accesible mediante la alienation correcta 
de dos ascensores. Minoko tambien se ten- 
dra que encargar de acceder a un segundo ter- 
minal que abra las puertas del exterior, momento en 
el cual podremos reunir de nuevo a todos los miembros del equi- 
po. Despues de eso habra que mandar a Amber hacia la luz ver- 
dosa que hay bajando las escaleras en espiral. Una vez alii segui- 
remos recto (ignorando la bifurcacion) hasta toparnos con una 
puerta metalica, que deberemos mantener abierta para que al- 
guien pueda llegar a una tuberia danada desde la que mandar 
un camara aerea para activar el interruptor de turno. Ahora de- 
beremos regresar a la bifurcacion que antes habiamos ignorado, 
y llegaremos hasta una sala con un rayo continuo verde.Si dispa- 
ramos al extremo mas lejano conseguiremos que el rayo quede 
interrumpido, lo que nos permitira pasar para recoger el capaci- 
tador. Abierto el acceso al area siguiente, buscaremos una sala 
pequena en la que colocar el capacitador, y mantendremos pul- 
sado el boton. Es hora de mandar a Amber hacia la sala mas alta 
para que desde ahi pueda dirigir la camara hasta la rueda de la » 








-> 




Minoko sera capturada por un grupo de canibales, pero no tendremos 
demasiados problemas para liberarla. 




Manejando los intercambiadores de las vias de ferrocarril podremos 
cambiar facilmente de tunel. 
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puerta, activandola por completo. A continuation restara activar 
la rueda del rayo y dirigirnos hacia el cilindro. La salida a Eden es- 
tara cerca ... Muy cerca. 

NIVEL ONCE: EDEN 

La primera parte de avance la obviaremos, puesto que a estas al- 
turas del juego sabemos de sobra como desactivar una torreta 
laser. A continuation veremos que no hay salida, pero si usamos 
una de las torretas para disparar a la cadena que sujeta la vi- 
ga (justo al lado del ascensor de la entrada) conse- 
guiremos un improvisado camino de ascenso. 

Para poder utilizar el tablon de madera co- 
mo pasarela de la siguiente sala tendre 
mos que colocar un contrapeso en el 
otro extremo (dos de nuestros hom- 
bres, a modo de trampolm), de forma 
que Amber pueda subir a la zona elec- 
trificada y aparte el cable cortocircuita- 
do. Ahora Carter tendra que subir para 
abrir la puerta de la sala luminosa, y lue- 
go llamara a Minoko para que vea a su pa- 
dre atrapado en un campo de dilatation tern 
poral. Minoko y Carter deberan dirigirse al 
laboratory entraran en el suelo levantado para activar unas 
puertas (con la ayuda del rover) y enseguida vislumbraran una 
sala con el espejismo gigantesco de una selva. Sera conveniente 
que nos guiemos por el mapa y el techo, tomando buena nota de 
los numeros de cada puerta. Con todo el equipo nos dirigiremos al 
modulo C2. En lugar de acceder a la sala infestada de torretas la- 
ser, moveremos la camara voladora para que active la puerta blo- 
queada de la izquierda, repararemos el panel y desactivaremos 
uno de los canones.Si subimos en ascensor podremos llegar has- 
ta un juego de puentes moviles que nos permitira acceder al con- 
trol de los dichosos canones, pero por el flanco mas seguro. Una 
vez tengamos bajo control los canones, si enviamos el rover de 
paseo descubriremos una prole inmensa de mutantes emergen- 
tes, que podremos despachar a voluntad con las torretas y demas 
miembros. Escaleras arriba nos encontraremos con una puerta 



Mucho cuidado, porque en cuanto volvamos al anden del aerotren nos 
estara esperando un verdadero infierno de bichos,asi que seri'a de 
agradecer que Minoko operase la torreta del techo para limpiar el 
terreno antes de desembarcar y sufrir el ataque 




de metal cerrada. Enviando la camara voladora de 
nuevo podremos activar su apertura. Una vez 
en la terminal podremos ver el interior de la 
celda donde esta atrapado el tecnico.Ob- 
servaremos que hay un numero inscrito 
en el suelo, que deberemos memorizar 
para introducirlo en el terminal de di- 
gitos. Eso abrira la puerta del tecnico y 
nos dara el objeto necesario para abrir 
una pared, que a su vez dara a una habi- 
tation secreta con el disco de Molenski.Si 
seguimos andando llegaremos hasta un pa- 
sillo con charcos electrificados. Amber tendra 
que entrar, dandole presion a la valvula de agua de 
sala de maquinas y dirigiendo el chorro hacia el techo. Ahora 
tendremos que encontrar un circuito escondido en la sala de or- 
denadores viejos (utilizando el rover), y luego volver a la sala con 
los ordenadores en el centro, reparando el tablero con el circuito 
recolectado. Si subimos a Amber en el cajon que sobresale de los 
ordenadores y pulsamos el boton verde, podra caminar por el te- 
cho y llegar hasta la palanca de contention electrica, de forma 
que los demas puedan pasar a la sala que antes estaba en lla- 
mas, utilizando el modulo unipersonal de descontaminacion .To- 
dos los miembros, excepto Amber, podran pasar al otro lado, des- 
cubriendo una sala de fundido. En dicha sala tendremos que 
caminar por el conducto del ventilador, hasta llegar a una plata- 
forma que da a un panel de control. Eso apagara los demas ven- 
tiladores,asi que podremos continuar recorriendo el resto del tu- 
bo, hasta llegar a la sala a la que no podiamos acceder antes. 



Abriendo la puerta negra nos reuniremos con el resto (excepto 
Amber). Andre reparara un interruptor y disparara al mando del 
ascensor del lado contrario, mientras que Minoko activara la 
apertura de la puerta C5 para que Amber pueda acudir hacia no- 
sotros. Una vez reunidos todos, usaremos a Amber para desactivar 
la electricidad de la sala adjunta (la del cristal rompible) y llegar 
hasta el control de canones de las dos salas de creation de en- 
gendros.Con la ayuda de las torretas lo barreremosTODO.Hecho 
el destrozo, volveremos al boquete del suelo para pasar a la sala 
de experimentos en la que hemos estado antes. Ha llegado el 
momento de resucitar al padre de Minoko con la Have que he- 
mos encontrado antes. Sin embargo, en cuanto lo hagamos Lucy 
capturara a Minoko, por lo que tendremos que confiar en su padre 
para rescatarla. Siguiendo al "buen" doctor llegaremos hasta el 
modulo C3,y lo acompaharemos escaleras arriba con Amber. Una 
vez rescatada Minoko, es MUY IMPORTANTE que disparemos a la 
camara en la que ha estado Minoko, o de lo contrario no tendre- 
mos acceso al interior. Si no lo hacemos, no podremos acabar el 
juego . . . Minoko hablara con su padre y luego todos volveran al 
modulo C3. Accediendo a la terminal soltaremos un monstruo gi- 
gante dentro de la sala holografica. La forma mas inteligente de 
matar al monstruo sera utilizando el arma paralizante en combi- 
nation con la extractora de energia. Una vez exterminado el "bi- 
chito"limpiaremos la zona. Ahora todo el equipo debera dirigirse 
hacia la capsula de Lucy, y cada miembro debera mantener pul- 
sado un boton del panel, hasta que la barra rojiza se vuelva com- 
pletamente negra y el escudo desaparezca. Lucy mutara inme- 
diatamente.Si le disparamos habremos terminado con todo. 

JM 
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Cartas al director 



JUEGOS 



WINDOWS 95 

Hola amigos. Les escribo para contarles que 
tengo dos PCs, uno con Windows 98 y otro con 
Windows ME. Quiero comprarme el juego «Je- 
di Knight», pero en la caja dice que necesita 
Windows 95, asi que me gustaria saber si ser- 
viria tambien para alguno de los dos sistemas 
queyo tengo instalados. 

Juan Ignacio Mardones, (Santiago, Chile) 

Por lo general, los requisitos que se indican en 
la caja de los juegos son los "requisitos mini- 
mos".Esto quiere decir que cualquier cosa su- 
perior a lo indicado, como mas memoria RAM, 
un procesador mas veloz o un disco duro ma- 
yor no puede suponer ningun problema para 
el correcto funcionamiento del juego, sino 
mas bien todo lo contrario. En concreto, cual- 
quier programa que f undone bajo Windows 
95 deberia hacerlo tambien sin problemas 
bajo Windows 98 o ME. 

TALES OF THE SWORD COAST 

Hola amigos. Os escribo porque tengo un pro- 
blema. Llevo ya varios meses intentando en- 
contrar en las tiendas la expansion de «Bal- 
dur's Gate:Tales of the Sword Coast», pero en 
unos sitios me dicen que se llama «Throne of 
Bhaal» (menudos profesionales estan he- 
chos), en otros me dicen que no existe, en 
otros que si lo retiraron ... El caso es que es- 
toy desesperado y no se de quien fiarme.^Se- 
riais tan amables de decirme que es lo que ha 
pasado con ese juego y donde encontrarlo? 
Me he enterado de que salio un pack con 
«Baldur's Gate» y su expansion, pero el pri- 
mero ya lo tengo y, como comprendereis, no 
pienso comprarme dos veces el mismo juego. 
Ahora me gustaria hacer una sugerencia: po- 
drfais tener un servicio telefonico en el que 
los lectores de Micromania pudieran resolver 
sus dudas,ya que el correo resulta algo pesa- 
do. Ademas no todos tenemos Internet. 

Victor Cedena (San Martin de Pusa, Toledo) 

Con respecto a la expansion de «Baldur's Ga- 
te », mucho nos tememos que se trata de un 
programa bastante antiguo que haceya tiem - 
po que dejo de ser distribuido. Es cierto que al 
principio de su distribucion fue retirada de la 
venta por problema de incompatibilidad con 
el juego original, por cuestiones relativas a la 
version en Castellano. Con respecto al pack del 
que hablas, es cierto que Virgin ha lanzado al- 
go parecido en Inglaterra, pero no tenemos 
noticias de que este lanzamiento se hay a pro- 
ducido en Espaha ni de que vaya a producirse 
a corto plazo. A lo mejor, si el idioma no te su- 



pone un inconveniente, lo puedes conseguir 
de importacion ya que, por una parte, su pre- 
cio es realmente economico (pertenece a la ti- 
nea White Label de Virgin) y, por otra, necesi- 
tas que tanto el juego original como la 
expansion esten en el mismo idioma para que 
puedan funcionar sin problemas. En cuanto a 
tu sugerencia, tomamos buena nota de ella, 
aunque de momento no entra en nuestros 
planes ofrecer ese tipo de servicios. 

GRAND THEFT AUTO 

Me gustaria que me informarais acerca del 
juego «Grand Theft Auto»; se que salio su se- 
gunda parte, pero no la encuentro en ningun 
sitio, ^esta agotado?, [ o quiza prohibido? 
Tambien me gustaria saber si aparecera una 
tercera parte. 

Abraham (Logroho) 




Afortunadamente, no, «Grand Theft Auto 2» 
no se llego a prohibir, pero si hemos de juzgar 
por el revuelo que causd su distribucion en 
nuestro pais, no debid faltarle mucho. Sin em- 
bargo se trata de un juego antiguo y hace 
bastante que no se distribuye. Al igual que 
ocurre con otros titulos y expansiones algo 
antiguas, es posible que lo encuentres en al- 
guna tienda que lo tengo todavia en stock, 
pero poco probable. Por lo que respecto a su 
tercera parte, «Grand Theft Auto 3», no solo 
existe sino que ya lleva a la venta un par de 
meses. Desgraciadamente este titulo aparece 
unicamente para PlayStation 2, merced al 
contrato en exclusiva asi firmado por Take 2, 
compahia responsable del juego, y Sony. 

CONDITION ZERO 

Hola amigos. Soy un gran aficionado a 
«Counter Strike» y el otro dia navegando por 
Internet me encontre casualmente con una 
pagina donde aparedan imagenes de un 
nuevo juego que se llamaba «Counter Stri- 
ke: Condition Zero». 

En dicha pagina se afirmaba que se podra ju- 
gar con nuevas armas, nuevas pantallas y, lo 
que es mas importante, sera para un solo ju- 
gador. Tambien se afirmaba que estaria a la 
venta a finales de 2001 . Me gustaria que me 
loconfirmaseissi es posible. 

Ivan Ubeda (Barcelona) 




No hay mucho que podamos decirte porque 
poco es lo que se sabe acerca de este juego. 
Efectivamente se esta desarrollando un nuevo 
juego basado en el mod «Counter Strike» y, 
efectivamente, se pretende que sea posible ju- 
garla de modo individual. 

Sin embargo, de momento no hay ninguna fe- 
cha anunciada para su lanzamiento (ya ha- 
bras podido comprobar que no estaba a la 
venta a finales de 200 1), y ademas ni siquiera 
se sabe si llegara a ser distribuido en nuestro 
pais ya que, hasta la fecha, ninguna compa- 
hia se ha comprometido a hacerlo. 

MANAGER DEFUTBOL 

Tras la desaparicion de mi querido «PC Fut- 
bol» este aho, me compre el «Manager de 
Futbol» de Empire, que me ha parecido mali- 
simo. No se porque no lo habeis comentado 
en la revista, para no haber tirado el dinero. 
Ademas, he visto que en el juego aparece el 
nombre de otras revistas y de Micromama, 
nada.^Es que os han metido un gol o que? 

David Gil (Valencia) 

Como podrds comprobar, en este numero de 
Micromania si aparece comentado el juego. 
Sobre lo del nombre de Micromania tenemos 
que decir que si se nos of redo la posibilidad 



de aparecer en el mismo, pero se nos dijo que 
seria imposible tener una version del juego 
para comprobar su calidad, que fue una de 
nuestras exigencias, ante lo que declinamos 
amablemente la oferta, pues en Micromania 
no acostumbramos a hacer actos de fe sobre 
la calidad de titulos en desarrollo, a no ser que 
los podamos jugary decidir en consecuencia. 

HARDWARE 

LAETERNADUDA 

Hola, colegas de Micromania. Tengo un Pen- 
tium III a 600 MHz, con 128 MB SDRAM y un 
disco duro de 8 GB. Pues bien, el caso es que 
estaba pensando en comprar una tarjeta ace- 
leradora Hercules 3D Prophet 4500 64Mb con 
salida para TV.^Creeis que es una buena elec- 
cion? Mi tarjeta actual es una Savage 4 32MB, 
pero solo tiene soporte para Direct3D (le falta 
soporte para OpenGI y Glide), por lo que, co- 
mo comprendereis, los juegos actuales como 
«Quake 3», «Serious Sam», «Max Payne» y 
muchos mas no me funcionan ni en suenos. 
Si no me recomendais la Hercules, <que otras 
tarjetas de buen precio podria adquirir? 

(e-mail) 

La tarjeta que nos indicas es una buena op- 
cion, pero a juzgar por la tendencia actual del 
mercado vas a tener muchos menos proble- 
mas si optas por una tarjeta con el chip Ge- 
Force 2 den Vidia. Dentro del mismo rango de 
precios te recomendamos, por ejemplo, el mo- 
delo Gladiac 3 1 1 TV-OUT de ELSA, que incor- 
pora el chip GeForce 2 MX 200 y ademas tam- 
bien tiene salida para television. 



GANADORES 

deun juego «TheSting!» 

Alberto Rituerto Munoz, Alava / Amaya Martinez Ansotegui, Alava / Ruben Ona Gonza- 
lez, Alava / Carlos Rubio Plaza, Albacete / Fernando Ortega Pedrosa, Albacete / Jose Luis 
Bolufer Navarro, Alicante / Candido Ibarra Belmonte, Almeria / Juan Antonio Rull Puer- 
tas, Almeria / Federico Gonzalez Ordonez, Badajoz / Alvaro Alonso de Caso y Vera, Bale- 
ares / Daniel Torrado Medina, Barcelona / Mikel Martin Villacorta, Vizcaya / Eneko Lom- 
bana Pipaon, Vizcaya / Jesus Sierra Bolahos, Caceres / Julian Alberto Garcia Delgado, 
Caceres / Nestor Ruano Folch, Castellon / Jordi Lloveras Ferrer, Gerona / Juan Carlos Alon- 
so Collado, Granada / Isaac Franco Garcia, Guipozcoa / Juan Jose Olivares Jimenez, Las 
Palmas /Lazaro Mateo Berrocal, Madrid / Guillermo Rodriguez Ferrer, Madrid / Francisco 
Javier Sanz Sanchez, Madrid / Luis Alberto de Loma Ontalba, Madrid / Juan Antonio Gar- 
cia Romero, Malaga / Daniel Contreras Izquierdo, Malaga / Alfonso Bastidas Pedreno, 
Murcia / Jose David Rodriguez Arcos, Ourense / Javier Gonzalez Touza, Pontevedra / Ro- 
man Vieito Amor, Pontevedra / Miguel Rodriguez Perez, Pontevedra / Javier Garcia San- 
tos, Salamanca / Jose Belando Sesmilo, Tarragona / Manuel Pineiro Jimenez, Tarragona 
/ Alex Valles Saco, Tarragona / Sergio Diaz Lorite, Toledo / Alejandro de Juan Sanchis, 
Valencia / Pedro Carlos Gil Cardaba, Valladolid / Roberto Sanchez Barrio, Valladolid / 
Francisco de Castrasana Maria, Vizcaya 
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aniacos del alabozo 



obriedaden lena elebracion ►►►►►► 



Pues nada, aquf estamos otra vez juntos al comienzo de un aho mas, y, por tanto, en plena celebracion frenetica 
de las Navidades. Entre tanto turron, cava y comilona, seguro que os resultara dificil concentraros en nuestra 
sobria reunion, pero espero que lo hagais. Uno ha de ser fiel a sus principios. 
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dremos seguir con relativa comodidad hasta su sorprendente 
final. Y siguen muy vigentes, por supuesto, JDRs como «Baldur's 
Gate ll»,de continuo interes entre los mamacos,aderezado por 
su expansion, «Throne of Bhaal», y «Wizards and Warriors». 
Otros nombres, de JDRs algo mas pasados pero igualmente re- 
comendables, son «Evil lslands» y «Might and Magic Vlll». Una 
mirada allende nuestras fronteras trae de vuelta tambien bue- 
nas noticias, dado que hay considerable movimiento. La 
primera noticia digna de mention es que, al pare- 
cer,ya esta concluido, y funcionando 
en USA, «Wizardry 8». Asi que, con un poco de 
suerte, no tardaremos en verlo por aqui ^Wi- 
zardry 7» y «Wizardry Gold» son precedentes 
que invitan a ser optimistas). Por otro lado, se 
han anunciado tres nuevos JDRs cuya ela- 
boration acaba de comenzar, pero que pare- 
cen de bastante interes: «Nightfall Dra- 
gons», en el que esta trabajando una 
casa ubicada en Barcelona, y en el que se po- 
dran encontrar seres mitologicos mezdados 
con poderosos "artistas" marciales; «FatherDa- 
le: Guardians of Asgard», ambientado, como no 
puede ser de otra forma, en el norte de Eu- 
ropa, durante la Edad Media, y «Dead- 
lands», que presenta la gran originali- 
dad de ubicar la aventura en el lejano Oeste, 
aunque con una historia no tan de vaqueros co- 



Y nuestros principios se basan en la idea de que nunca hay que 
dejar pasar de lado una buena aventura, aunque las tentaciones 
gastronomicas y de relax nos inviten con tanta fuerza a ello. Una 
ultima reflexion: de esta forma nos acercaremos mas al espiritu 
navideno original. Si quereis algun consejo, no obstante, para 
aprovecharos de esa frivolidad, ahi va: conseguid de la forma 
que sea que os regalen «Arcanum». Da igual que os lo traigan los 
Reyes Magos, Papa Noel o el Sursumcorda 
(aunque este no suele regalar cosas, ni en 
Navidades ni en otras epocas del aho). Es 
un JDR como debe ser: muchas sorpresas, 
mucho territorio, cantidad de enemigos, can 
tidad de tesoros, busquedas dificiles... y 
encima en un entorno muy origi- 
nal.^ imaginais investigando una 
trama racista en que los gnomos quieren bene- 
ficiarse de los ogros, aprovechando su mayor in- 
telecto? En «Arcanum» la podeis realizar. £0 tal 
vez lo vuestro son los museos? En ese caso, que 
sepais que la madriguera del ultimo dragon de 
«Arcanum» se ha transformado en un estu- 
pendo museo para visitar con ninos... aun- 
que oculta alguna sorpresa.Vamos,que po- 
dreis pasar un monton de buenos ratos. 

Una alternativa igualmente excelente pero mas li- 
gera y espectacular la ofrece «Summoner». Una 
historia digna de un guion de cine, que po- 
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HACE DIEZANOS... 



Llegaba a nuestras manos un JDR de los que no se olvidan: 
«Dark Heart of Uukrul», con unos graficos de lo mas"cutre"y 
unos enigmas de lo mas"chungo" Imprescindible. 

Se exponian las dudas mas frecuentes en «Drakkhen», para 
ver si algun maniaco ayudaba. Asi, las dudas mas frecuentes 
eran como entrar al castillo del Principe del Agua o el para- 
derodelas lagrimas. 

Desvelabamos de que forma se podia acabar con el Senor de 
la Entropia en «Bloodwych», una vez conseguidos, eso si, los 
cuatro cristales magicos. 




CalabozoLISTA 



El aho empieza de forma muy parecida a como termino el 
previo: repiten aparicion en la lista los cinco de la ultima, 
aunque con algunas variaciones en las posiciones. 

Sigue «Baldur's Gate ll» como indiscutible favorito de los ma- 
niacos, manteniendo una prudente distancia sobre el que, 
hasta hace poco, peleaba en pie de igualdad por el trono: 
«Wizards and Warriors». Por su parte, «Summoner» mantie- 
ne su ritmo de ascenso, y escala un puestecito; a uno por 
mes, en marzo le tocara el trono; aunque «Baldur's Gate ll» 
es un hueso bastante mas duro de roer que el que se ha co- 
mido este mes, «lcewind Dale», que baja hasta el quinto lu- 
gar. Completa la lista en un excelente segundo lugar, «Bal- 
dur's Gate», a modo de guardaespaldas de su secuela. Y yo 
me pregunto: quanto tardara «Arcanum» en aparecer en la 
lista? Esa es la gran incognita, junto con la de si «Summo- 
ner» sera capaz de acabar con el reinado de «Baldur's Gate». 



PARCIAL 



1.- 


Baldur's Gate II 


2.- 


Baldur'sGate 


3.- 


Summoner 


4.- 


Wizards and warriors 


5.- 


Icewind Dale 










mo se podria esperar en un principio.Y junto a estos, permitid- 
me recordar la habitual lista de proyectos con mas o menos po- 
sibilidades de llegar a buen puerto: «Freedom Force» ; «Never- 
winter Nights» / «Arx Fatalis»,«Throne of Darkness»,«Horizons», 
«Dungeon Siege»,«Morrowind». 

Os cedoya la palabra. 

OTROS MANIACOS 

Victor Lajaima, de Zaragoza, abre la intervencion desde el frlo, 
desde el gelido mundo de «lcewind Dale» para recabar una pe- 
queha ayuda. Victor acaba de comenzar la aventura y ha lie- 
gado a la caverna del Ojo del Dragon, pero alii se siente un po- 
co solo.Su pregunta es si hay en las cercanias alguien que se 
pueda unir al grupo. Y lo cierto es que es una pregunta bas- 
tante extraha, pues, si no recuerdo mal, no hay nadie en todo 
«lcewind Dale» que se pueda unir al grupo. En eso, este juego 
no funciona como «Baldur's Gate», en el que te identificas con 
el personaje protagonista, y en tus andanzas vas encontran- 
do tipos que se pueden unir al grupo, hasta completar el ma- 
ximo. Por contra, en «lcewind Dale» tu defines todos los 
miembros del grupo, y configuras, en consecuencia, cuantos 
llevas. Si no has creado mas que un personaje y estas esperan- 
do gente que se te una, ^he de entender que todo lo que llevas 
recorrido lo has hecho con un solo tipo? Estas hecho un ma- 
chote. Lo mejor sera, en cualquier caso que te crees los otros 
cinco, que los vas a necesitar tarde o temprano; te lo prometo. 





Jesus Gonzalez nos envia una muy interesante aportacion, en 
la que comienza alabando a «Arcanum» (como yo en esta reu- 
nion, que casualidad),aunque se queja de que solo se haya pu- 
blicado en ingles. Dicho esto, pasa a temas si cabe mas jugosos. 
El primero es el famoso yelmo Balduriano cuya busqueda se en- 
carga en cierta mision de «Baldur's Gate». Es una pregunta re- 
currente, a la que siempre se responde que esta en el templo de 
Helm. Pues no, Jesus tiene la desfachatez de enmendarme la 
plana: el citado yelmo se encuentra en el piso de arriba del Me- 
son del Yelmo, y no en el templo del"casco"En fin, que los sufri- 
dos maniacos lo encuentren y descubriran quien tenia razon.Y 
tal vez descubran que, por esta vez, no era Ferhergon. 

Sigue Jesus con una pregunta sobre «Might and Magic Vll», en 
concreto,si es posible conseguir el grado de Caballero de la Luz, 
ya que le resulta extremadamente dificil veneer tantos comba- 
tes en el estadio como se le exigen, incluso con un nivel "bru- 
tal" en sus heroes. En efecto, para conseguir ese grado, los hero- 
es han de veneer cinco veces en los duelos del estadio. Y sin 
embargo la unica solucion es seguir intentandolo: como en cada 
duelo los enemigos que se generan son diferentes, con lo que 
con un poco de suerte, en alguno aparecen enemigos mas faci- 
les, con lo que terminas venciendo. 

Se acabo esta primera reunion del ano,fin del sacrificio y la os- 
curidad, volvamos de nuevo a la fiesta. Que sea para todos un 
Feliz Ano Nuevo y, no hace falta decirlo, el proximo mes, mas. 

Ferhergon 





Por cortesia de Jesus Gonzalez, aqui teneis la lista del "Top 
Four" de objetos magicos del juego de referenda, con su lo- 
calization y funcion. A el esto le parece muy litil; y a nosotros, 
aun mas. Gracias, Jesus. Os paso directamente su texto: 

-Capa de Refraccion: probablemente el mejor objeto del jue- 
go, te ofrece la posibilidad de hacer rebotar todos los conju- 
ros que te Megan. La tiene en su poder una Sacerdotisa 
Sahuagina que esta batallando contra un grupo de rebeldes. 
•Malta de hojacantora: Una impresionante cota elfica que te- 
niendo la misma protection que una armadura completa te 
permite incluso lanzar conjuros. La tiene el dragon negro en 
Suldanesselar. 

•Espada de Paladin: La mas poderosa arma del juego; te pro- 
tege a la vez que ataca con una fuerza extraordinaria. La tie- 
ne el Dragon Rojo de Ventolanza 

-Anillo de Brujeria: Un gran anillo que te permite memorizar 
varios conjuros extra de alto nivel. Se puede lograr hacien- 
dolo construir por tus ayudantes en la esfera de los pianos, y 
tambien en posesion de un mago de la fortaleza de los Arpis- 
tas, siempre que tengas a Jaheira en tu grupo. 




El Misterio de la Torre del Vigilante 



Si os acordais, en noviembre recogiamos una 
petition de ayuda desesperada proveniente 
de Adrian Alvarez Polegre, y referente a «Th- 
rone of Bhaal». Su atasco se estaba produ- 
ciendo en el cuarto nivel del Torreon del Vigi- 
lante, en una puerta flanqueada por seis 
antorchas, que no podia abrir. Pues bien, co- 
mo corresponde a nuestra solidaria herman- 
dad, la ayuda no se ha hecho esperar, si bien 
ha llegado de forma anonima. Recordareis 
tambien que Adrian tenia en su poder una 



yesca y pedernal y tres aceites de distintos co- 
lores (azul, purpura y rojo), los cuales, intuia, 
valian para encender las antorchas en una de- 
terminada secuencia de colores, y abrir asi la 
puerta. En efecto, esa es la solucion; lo unico 
que faltaba era la secuencia de colores, que es 
lo que aporta nuestro anonimo samaritano 
(sin decir como lo sabe, por cierto). 
Introducida la secuencia, se abre la puerta, y tras 
ella hay una valiosa herramienta que nos per- 
mitira llegar a establecer contacto fisico con 



Carston, el mago protegido dentro de una ma- 
quina. Nuestro anonimo informante dice que, 
pese a nuestros sangrientos deseos, es mejor 
dejarle escapar, ya que se obtiene mas expe- 
rience. Por cierto, Adrian, las notas del tal Lum 
no sirven en esta ocasion, pero si mas adelante. 
La secuencia en cuestion es la que sigue. 
-Hilera izquierda, de arriba abajo: 
Rojo-rojo-purpura 
-Hilera derecha, de arriba abajo: 
azul-purpura-rojo. 
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■ SJanorama 

f^udiovision 

Por Santiago Erice 



EL UNICO 




Accion 

mundos 

paralelos 



Los chicos especializados en peliculas de accion ca- 
da vez lo tienen mas dificil para encontrar un argu- 
mento original. Los de "El Unico" lo ban intentado 
cogiendo un poquito de aqui, un poquito de alia, 
unas gotas argumentales de "Matrix" una pizca de 
"Robocop" algunas dosis de artes marciales, unos 
restos de "Expediente X" La coctelera la agita el di- 
rector James Wong y las caras las ponen Jet Li (el 
malo de'Arma Letal 4"), Delroy Lindo (el poli per- 
seguidor de "60 Segundos"), Jason Statham (otro 
deportista que ha cambiado el salto por el cine) y 
Carla Gugino (ya nunca falta chica en las pelis de 
accion). Para justificar las peleas y persecuciones 
de "El Unico" los guionistas parten de la existencia 
de universos paralelos donde moran replicas de ca- 
da ser humano. Por ellos viaja Gabriel Yulaw para 
ir matando a sus otros yo, y aumentar asi su fuerza 
y poder. Su ultimo objetivo es un tipo llamado Ga- 
be, que no solo debera enfrentarse a Yulaw para 
salvar la vida, sino tambien a los antiguos colegas 
de este, que no pueden admitir que ninguno de los 
dos se convierta en'el unico" 




EL SENOR DE LOS ANILLOS 



de la fantasia 



Ya ha llegado a las pantallas espaholas la primera parte de la trilogia de "El Senor de los Anillos" un autentico viaje por el mundo de la fan- 
tasia con hobbits, elfos, trolls, orcos y demas personajes alucinantes creados por el escritor J.R. Tolkien, y plasmados en tres gruesos volu- 
menes de lectura imprescindible.La pelicula, con una coleccion apabullante de efectos especiales, ha sido dirigida por Peter Jackson, que ha 
trabajado con un numeroso reparto de actores conocidos como Elijah Wood, Ian McKellen, Viggo Mortensen, Sean Astin, Liv Tyler o Chris- 
topher Lee, entre otros; y narra el viaje iniciatico de los protagonistas por el Mundo del Senor Oscuro para destruir un anillo capaz de dar el 
poder absoluto a las fuerzas del mal, lideradas por Sauron. 




Crepusculo 

Dicen que es la ultima vez y parece que ahora va en serio: "Cre- 
pusculo" es el ultimo trabajo discografico de Duncan Dhu. En los 
liltimos anos, la carrera musical "arrejuntada" de Diego Vasallo y 
Mikel Erentxun ha estado marcada por grandes pausas tempora 
les y proyectos paralelos en solitario, pero hasta la fecha siempre 
acababa confluyendo. 

Ahora, aseguran que "Crepusculo" es el ultimo capitulo de la his- 
toria del grupo. El pop nacional pierde asi a uno de sus grandes 
vendedores de los ultimos anos. Recopilaciones al margen y sin 
contar las grabaciones ineditas que se encontraran (seguro) Dun- 
can Dhu esta a punto de desaparecer (al menos hasta que la nos- 
talgia anime a sus protagonistas a volverse a juntar). jQue sus 
fans disfruten un testamento llamado "Crepusculo"! 




Reencuentro 



Con la aparicion del cuarto album enso- 
1,11 1 1 R l litario de Nacho Cano, sus seguidoresse 
han reencontrado con el hacedor de 
canciones pop facilmente tarareables, 
■J H H P II de melodia pegadiza y estribillo conta- 
■ ■ gioso. Es decir, salvando el paso del 

tiempo y llegando la inevitable madurez, con el autor de compo- 
siciones como "Hoy no me puedo levantar""Barco a Venus" o "Me 
cole en una fiesta" que tanto contribuyeron al exito de Mecano. 
Sin cortapisas estilisticas (pasando del dance a los sonidos cel- 
tas), Nacho Cano ha aparcado para mejor ocasion las aventuras 
conceptuales de sus tres albumes anteriores en solitario y ha re- 
cuperado las claves que le han llevado a ocupar un lugar destaca- 
do en la historia del pop espanol. La reiteracion con que suena 
en las radios la cancion "El amargo del pomelo" y los numerosos 
pases en las televisiones del correspondiente y erotico videoclip 
parecen indicar que ha vuelto a subirse al carro del exito. 
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HARRY POTTER Y 
LA PIEDRA FILOSOFAL 



Ninos y adolescentes quieren ser magos como Harry Potter. Las novelas escritas por J.K. Rowling (dicen las estadisticas que de 
ellas se han vendido cien millones de ejemplares) sirvieron para que se mordieran la lengua quienes aseguraban que los mas jo- 
venes no leian (en realidad, no leian las mortalmente aburridas historias que habitualmente llevan la etiqueta "literature in- 
fantil y juvenil"). El estreno de la pelicula"Harry Potter y la piedra filosofar,'ademas, ha conseguido que el joven mago sea par- 
te inseparable de nuestras vidas (videojuegos, toallas, carteras, agendas, chucherias, juegos de mesa...; como si de un producto 
Disney se tratase, el gafotas esta presente en el mas pintoresco articulo de consumo que uno pueda imaginarse). Pasadas las Na- 
vidades, seran muy pocos los espanolitos que no hayan visto la pelicula protagonizada por Daniel Raddiffe y dirigida por Chris 

Columbus ("Solo en casa"). Despues de haber visto como 
es la escuela de magos a la que asiste Harry Potter, difi- 
cilmente supondra un atractivo ir al colegio tradicional. 



Todos quieren 



Pop melodico 

para fans 

La historia de La Loca Maria -quinteto del madrileno barrio de La Es- 
trella que maneja con soltura las claves del pop melodico para fans-, 
debe mucho a Internet (al menos si las aspiradones de un grupo de 
miisica es sobrepasar el niicleo de amigos, vecinos y conocidos). 

El Polio, Miguel, Alfredo, Fernando y Juan colgaron sus canciones en 
duca2music.com. Los usuarios votaron y eligieron como mejor tema 
"Andando por el parque” La compariia discografica que esta detras de 
la web premio al grupo con la grabacion de un album, con Alejo Stivel 
como productor (para quienes no se lean los creditos de los CDs porque 
la letra es pequena, sirva como information que su nombre aparece en 
trabajos de gente como La Oreja de Van Gogh, M-Clan o Sabina). Y el re- 
sultado ya esta en la calle, un disco de debu que sigue por la senda 
que antes trazaron grupos como Los Secretos o Nacha Pop. 





Podia haber sido un autentico dramon la mas reciente pelicula de Drew Barrymore, pero como la di- 
rector Penny Marshall ("Jumpin Jack Flash""Despertares") le ha dado un toque de comedia, "Los 
chicos de mi vida" ha resultado ser un filme agridulce, de sonrisas y lagrimas, que narra veinte anos 
de existencia de una mujer, basado la novela de la escritora de Beverly Donofrio. Y es que veinte 
ahos en la existencia de la protagonista de "Los chicos de mi vida" dan para mucho: para sonar con 
ser escritora, para quedarse embarazada, para enfrentarse a sus estrictos padres (James Woods y Lo 
rraine Bracco), para dejar de estudiar, para casarse, para descubrir que el marido es drogadicto, pa- 
ra que este se gaste el dinero ahorrado, para divorciarse... 



Sonrisas y lagrimas 




LA CARRE 



Los ricos se aburren.Tienen tan 
to dinero y poder que no saben 
como huir del tedio, asf que se 
inventan una competition dispa 
ratada para echarse unas risas. 
Seleccionan a un pintoresco gru- 
po de personajes y les invitan a echar una carrera desde un hotel casino de Las Vegas hasta una 
taquilla de una estacion de tren en Nuevo Mexico, donde han colocado dos millones de dolares 
que seran para el ganador. Con este argumento, el director Jerry Zucker ("Ghost','"Aterriza como 
puedas") ha montado una comedia absolutamente disparatada, irreverente y llena de patosos 
y patochadas. Los actores participates en la pelicula (Rowan Atkinson, John Cleese, Whoopi 
Goldberg, Cuba Gooding, Jr., Seth Green, Jon Lovitz, Breckin Meyer, Amy Smart) contribuyen 
con sus muecas, gestos, palabreria y desvarios a la risa y a la carcajada. 



Un juego de ricos 

discapacitado 



U2 kWil 
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Hardware PC 





• C/ Pau Claris. 97 2934 126 310 

• Cl Sants, 17 2 932 966 923 

• C/ C.C. Diagonal Mar. Av. Diagonal Mar. 3. Local 3660-3670 

Badalona 

•C/Soledad, 12-2934 644 697 

• C.C. Montiga'a. Cl Olof Palme, s/n 2934 656 876 

Barbera del Valles C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 2937 192 097 
Manresa C / Alcalde Armengou, 18 2938 730 838 

Mataro 

• Cl San Crislofor, 13 2937 960 716 

• C.C. Mataro Park. C/ Estrasburg, 5 2937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y Leon 2947 222 717 

CACERES 

Caceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 2927 626 365 

CADIZ 

Jerez Cl Marimanla. 10 2956 337 962 

CASTELLON 

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 2 964 340 053 

CORDOBA 

Cordoba C I Zoco Cordoba. Av. J. M. Martorell. s/n 2957 468 076 

GIRONA 

Girona O Emiii Grahrt, 65 2972 224 729 
Figueres Cl Moreria. 10 2972 675 256 

GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 7958 266 954 
Motril a Nueva, 44. Edil. Radiovision 2958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II. 23 2943 445 660 
Inin Cl Luis Mariano, 7 2943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 2959 253 630 

JAEN 

Jaen Pasaje Maza. 7 2953 258 210 

LA RIOJA 

Logroiio Av. Doctor Mugica, 6 2941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 2928 418 218 

• P* de Chil, 309 2928 265 040 
Arrecife Cl Coronet I. Vails de la Tone, 3 7928 817 701 
Vecindario C.C. Atlantic©, Local 29, Planta Alta 7928 792 850 

LEON 

Leon Av. Republica Argentina. 25 7987 219 084 
Ponferrada C / Dr. Flemming, 13 2987 429 430 

MADRID 
Madrid 

• Cl Preciados, 34 2917 011 480 

• P Santa Maria de la Cabeza, 1 2915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 7913 782 222 

• C.C. Las Rosas. Local A-13. Av. Guadalajara, s In 2917 758 882 
Alcala de Henares Cl Mayor, 58 7918 802 692 
Alcobendas G' Ramon Fernandez Guisasola, 26 2916 520 387 
Getafe G Madrid, 27 Posterior 7916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 7916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal, 8 7916 171 115 
Pozuelo Ctra. Hiimera, 87 Portal 11 , Local 5 7917 990 165 
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 7916 562 411 
Villalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1. 46. 7918 492 379 
MALAGA 

Malaga C/ Almansa. 14 7952 615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein. 4 2952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n 2968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 7948 271 806 

PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. Cl Calvo Sotelo, s/n. 2986 853 624 
Vigo a Elduayen, 8 7986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro, 84 2923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife 0 Ramon y Caial, 62 7922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n 2954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n 2954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya. 8 2977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena, 2 2925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• a Pintor Benedito, 5 7963 804 237 

• C.C. El Safer. Local 32A - Cl El Safer, 16 7963 339 619 
Torrent C! Vicente Blasco Ibanez, 4 bajo Izda 2961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 5 Zorrilta, 54-56 7983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 7944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• Cl Antonio Sangenis, 6 2976 536 156 
•0 Cadiz, 14 2976 218 271 



Placa Base Pentium 4 
SVGA Geforce2 64 Mb. 
Memoria 128 Mb. 

Disco duro 40 Gb. IDE 
Sonido AC97 
CD-ROM LG 52x 
Modem 56 Kb. V. 90 (PCI) 






Altavoces, Microfono, Teclado y Raton 



V 




/ 

INTEL- Pentium 4 


€] 


1.7 GHz. 

< 


166.386 




INTEL-Pentium 4 
2 GHz. 

V 1 


1.200 \ 


199.663 J 



LG Multimedia 15” 550M 

1 024x768-0, 28mm 30-54 Khz. 
185* -30.781 Pts. 

LG Multimedia 15” 57M 

1 280x1 024-0,28mm 30-70 Khz. 
Altavoces + Microfono 
215 €-35.773 Pts. 

KDS VS-7i 

1 280x1 024-0, 27mm 30-70 Khz. 
227 € - 37.770 Pts. 



LG Multimedia 1 7” 77M 

1 280x1 024-0, 28mm 30-70 Khz. 
Altavoces + Microfono 
282 € -46.921 Pts. 



Windows Millenium: 1 20 € = 1 9.966 Pts. - Windows XP: 1 38 € = 22.961 Pts. 



BEATMAN 



WEBCAM 5 




ATI RADEON 7500 



ALTAVOCES CREATIVE FPS 1600 



WEBCAM 

c 


'a_ 


_ 


D 


lrggn 

9.983 



El reproducer de MP3 de CD de 8 cm., capaz 
de olmocenar mas de 180 Mb de datos o mas 
de 200 minufos de musica MP3 en un mini-CD. 



Con la nueva camara web de Creative 
oodras realizar video-conferencias por 
Internet de una forma rapida y sencilla. 



SOUND BLASTER 
AUDIGY PLAYER 



3D PROPHET 4000 XT 32 Mb. 





TOP GUN FOX 2 



< 8 > 

1 



i 






EA 



29.99€| 



pedidos por internet 




www.centromail.es 




pedidos por telefono | 


902 17 18 19 







































6.495 



3-495 



33,03 ‘ 



STARCRAFT 



BROODWAR 



OPERATION FLASHPOINT: 
GOLD EDITION 



Expertos en videojuegos 



COMMANDOS 2 



FIFA 2002 



LOS SIMS: 
PRIMERA CITA 



DIABLO II: 
BATTLE CHEST 



MAX PAYNE 



MYST III: EXILE 



^QUIERES SER MILLONARIO? 
50 POR 15 



SOUL REAVER II 



RALLY CHAMPIONSHIP 
XTREME 



STRONGHOLD 



OPERATION FLASHPOINT: 
GOLD UPGRADE 



RAYMANM 



ZOO TYCOON 



COLIN McRAE 
RALLY 2 



FUGHT SIMULATOR 
2002 



MANAGER DE FUTBOL 
2001-2002 



DRAGON'S LAIR: 
LA TRILOGIA 



GHOST RECON 



MOTO RACER 3 



•7,97 € 



NIGHTSTONE 



RAINBOW SIX: 

R. SPEAR BLACK THORN 



POOL OF RADIANCE: 
RUINSOF MYTH DRANNOR 



AGE OF EMPIRES II 
GOLDEN EDITION 



ALIENS vs 
PREDATOR 2 



ATLANTIS III 



BATTLE REALMS 



COMANCHE 4 



DIABLO II: 

LORD OF DESTRUCTION 



FLIGHT SIMULATOR 2002 
ED. PROFESIONAL 



WORLD WAR III: 
BLACK GOLD 



EVERQUEST: 
SHADOW OF LUCLIN 



HALF LIFE 
GENERATION 2 



,oi € | 



pedidos por internet 























Sector C ritico 



FORMIDABLE 

La calurosa acogida con la que han sido recibidas en Estados Unidos tanto GameCube como Xbox, 
unido al estupendo estado de salud del que goza PlayStation 2, ha disipado cualquier duda que to- 
davia pudiera quedar sobre la renovacion que esta experimentando el baqueteado sector de las 
consolas. Quiza la presencia simultanea de tres consolas compi- 
tiendo en igualdad de condiciones no sea, como aseguraban algu- 
nas "aves de mal agiiero" un imposible, sino una condition necesaria 
para que la libre competencia potencie el desarrollo del mercado. En 
cualquier caso parece que, por fin, tras una larga temporada de in* 
certidumbre y mal disimulada recesion, el sector ha conseguido 
salir de la crisis y volver a los mismos niveles de actividad que lo 
han caracterizado tradicionalmente a lo largo de los ultimos 
ahos. Esperemos que sea por mucho tiempo. 








LAMENTABLE 




Este mes nos ha 
sorprendido la 
triste noticia del 
cierre de Bleem!, 
la compama que 
se hizo celebre 
cuando, en 1999, 
presento un emu- 
lador que permi- 
tia a los usuarios de PC utilizar en sus ordenadores los juegos de 
PlayStation. Mas recientemente la compama desarrollo un nue- 
vo producto, Bleemcast, gracias al que era posible utilizar una 
consola Dreamcast para reproducir, una vez mas, los juegos de 
PlayStation. A pesar del entusiasmo con el que estos productos 
fueron acogidos por el publico o, mas posiblemente, a causa de 
el, la compama japonesa Sony interpuso varias demandas con- 
tra Bleem!, y, aunque perdio todas ellas, parece que los costes de 
los juicios y las perdidas ocasionadas por la retention de sus pro- 
ductos bastaron para poner a Bleem! en una situation economi- 
ca, por decirlo suavemente, muy delicada. Nos encontramos, en 
fin, ante otro caso en el que quien gana no es el que tiene mas 
razon, sino el que tiene mas dinero, mas fuerza o, simplemente, 
mas tamaho. . . Que pena, ;no? 



PUBLIC! QAQE5 

ALTERNATIVAS 

*A que parece una bonita publicidad navidena? Pues efectiva- 
mente, lo es. Simplemente sucede que la fecha de la Navidad no 
es, comotodos pensaba- 
mos,el24dediciembre, 
sino el 14 de marzo, que 
la estrella no tenia seis 
puntas, sino cuatro, y 
que no anunciaba el na- 
cimiento de Jesus, sino 
el de Xbox. Esperemos 
queestonoquieradecir 
que a partir de ahora al 
rezartendremosquedi- 
rigir nuestras plegarias 
a Bill Gates, aunque 
nuncasesabe... 



X 



HACIENDO 

APAISI05 

Una vez mas nos hemos visto sorprendidos por la picaresca y la 
habilidad de los usuarios de PC. Resulta que, aprovechando la 
tarjeta de red que induye Xbox, un grupo de programadores 
ha desarrollado una apiicacion en Linux que permite utilizar 
la consola para entablar partidas multijugador con otros usua- 
rios a traves de Intenet. El procedimiento no es ni mucho me- 
nos sencillo, pues implica conectar la consola a un PC provisto 
de una tarjeta Ethernet y que, logicamente, tambien tenga co 
nexion a Internet; sin embargo las dificultades iniciales se han 
visto reducidas en parte al apuntarse al proyecto el servicio de 
busqueda de partidas por Internet GameSpy. Microsoft por su 
parte no ha hecho todavia ninguna declaration al respecto, ni 
ha interpuesto ninguna action judicial contra los programado 
res del invento, aunque, si uno lo piensa detenidamente, pa 
receria que los chicos de Bill Gates no tienen realmente dema 
siados motivos por los que enfadarse. 



NOS PASA 
POR HABLAR 

Hemos de recono- 
cer ante todo que 
la culpa es solo 
nuestra, porque, 
iquien nosmanda- 
ba hace dos meses 
en esta misma sec- 
cion hacernos los 
graciosos a propo- 
sito del proyectado 
juego de Britney 
Spears pidiendo 
mas ianzamientos 
similares? Resulta que debe haber alguien por ahi que no com- 
prende el significado de la palabra ironia y ahora los proyectos Me- 
gan a pares. Por una parte nos enteramos de que Ubi Soft ha ad- 
quirido los derechos para realizar juegos (atencion al plural) 
basados en la pelicula "Los Angeles de Charlie" asi como en la serie 
televisiva del mismo titulo. Terrible, £no? Pues eso no es nada; jus- 
to despues llego la noticia de que BBC Multimedia prepara el lan- 
zamiento de un juego protagonizado por el grupo de ^musica? S 
Club 7... Sabemos que no deberiamos tentar otra vez al destino 
pero,... ;que sera lo siguiente: el juego de lucha "Tamara vs Leo- 
nardo Dantes"? Crucemos los dedos. 




{Que.. .juego sera el 
elegido como Mejor 
Juego del Ano por 
nuestros lectores? 



{Como... de graves han 
sido las perdidas de 
SquareSoft el ano pasado 
para llegara provocar 
la fulminante dimision 
desu presidente 
Hisashi Suzuki? 



{A que... esperan en 
Electronic Arts para ofrecer 
alguna informacion con 
fundamento sobre sus 
juegos basados en la 
popular trilogia "El Senor 
de los Anillos"? 



{Cuanto ••• hatenido 
que luchar Microsoft para 
conseguirla exdusiva de la 
version de consola de 
«Blade» para su 
recien nacida Xbox? 



{Como... es posible que 
«Medal of Honor: Allied 
Assault»y«Return To Castle 
Wolfenstein»,con el mismo 
motor yambientados en la 
misma epoca sean, al 
mismo tiempo, tan 
diferentesytan buenos? 

{Que... haydeciertoen 
los insistentes rumores 
quesugieren la posible 
compra de Take 2 por 
parte de Microsoft? 
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i CUE DEMON 105? 



oN EVER WINTER 
NIGHTS en el aire? 

Los aficionados a los juegos de rol en todo el mundo han debido 
de sentir una "conmocion en la fuerza" al enterarse de que la 
compania Canadiense Bioware ha roto su acuerdo con Interplay 
para la distribucion en todo el mundo de su proximo y esperadi- 
simo trabajo: «Neverwinter Nights». Este titulo, que parece lla- 
mado a revolucionar el genero de los juegos de rol quiza tanto 
como en su momento lo hizo la serie «Baldur's Gate», esta en el 
punto de mira de todos los aficionados que lo esperan con ver- 
dadera impaciencia. No obstante, antes de que cunda el panico y 
os rasgueis las vestiduras, digamos que no parece muy proba- 
ble que Bioware tenga problemas para encontrar quien le dis- 
tribuya un titulo con tantisimo potencial como «Neverwinter 
Nights»; antes al contrario, nos imaginamos las encarnizadas 
batallas que se van a librar a partir ahora entre las companias 
distribuidoras aspirantes a tan goloso premio. 



Este mes la redaction esta un poco decepciona 
da, porque hemos estado a punto de hacer 
nos famosos en todo el mundo y al final 
hemos fallado por un pelo. Resulta que 
estabamos ojeando el manual del sen- 
sacional juego de estrategia de Sierra, I 
«Empire Earth», concretamente la sec- 
cion dedicada a los heroes, cuando, alii 
mismo, en la pagina 141, nos hemos en 
contrado de bruces con un sujeto sospechosa 
mente conocido. Aunque el texto que acompaha a la 
imagen, que induimos aqui, no sea que creais que estamos de guasa, 
pone que se trata del "celebre" heroe sirio Sargon de Acad, juzgad voso- 
tros mismo si la foto no os resulta familiar por otros motivos. Sin em- 
bargo, cuando estabamos a punto de llamar a la Interpol para pedir la 
correspondiente recompensa alguien ha tenido la prudencia de ejecu- 
tar el juego y hemos comprobado que el rostro con el que aparece el he- 
roe en cuestion no es ni parecido al del manual. jMaldicion! Se nos ha 
escapado por los pelos... (Si alguien se esta preguntando de que va to- 
do esto, solo podemos suponer que antes de los terribles atentados del 
11 de septiembre alguien 

pretendio ser gracioso f \-y~ » 

induyendo la foto, y / y ^ &j' ' ‘ f . t 

que luego ya era de- I , | J fL/T \ 

masiado tarde para \ _ * / * = 

retirarla de los manua til' 

les aunque no, afortuna- ~ , 

damente, del juego. <0s L 

imaginais la que se po- r .* ? 

dria Haber formado? ummp«p' 



A VUELTAS con la censura 



La Oficina para la Gasification de Cine y Literatura de Aus- 
tralia, que tambien se encarga de los juegos de PC, ha de- 
cidido recientemente otorgar al juego de Take2, «Grand 
Theft Auto lll», una clasificacion de RC (Refused Classifi- 
cation) porque contiene demasiada violencia sexual',' a 
todos los efectos, prohibe que sea vendido, distribuido o ni 
siquiera anunciado en dicho pais. Resulta francamente 
sorprendente que haya tenido que ser precisamente en 
Australia, pais que tradicionalmente se ha caracterizado 



por la defensa de las libertades, donde se haya realizado 
este acto de censura. Claro, que ya estamos acostumbra- 
dos a que los videojuegos se midan con un rasero diferen- 
te a peliculas o libros, pero aiin ast se nos antoja que en 
este caso lo logico hubiera sido otorgar al juego una dasi- 
ficacion para mayores de 18 afios, como ha sucedido por 
ejemplo en Estados Unidos, ;o es que acaso el juego es tan 
terribleniente violento que ni siquiera los adultos Austra- 
lianos estan preparados para afrontarlo? 




Hace 10 aiios... 

La portada del 
numero 46 de 
nuestra revista 
estaba domina- 
da por el, sin 
duda, apasio- 
nante simula- 
dor de helicop- 
tero «Gunship 
2000»,un juego 
espectacular en 
el que podia- 
mospilotar has- 
taocho helicop* 
teros diferentes 
y del que os 

ofreciamos una completisima guia con todos los consejos nece- 
sarios para convertirse en un piloto de primera y completar todas 
las misiones que se nos proponian. Igualmente, tambien nos ocu- 
pabamos de «EI Padrino», la conversion al mundo de los video- 
juegos de la adamada pelicula de Francis Ford Coppola, que con- 
taba las malandanzas de una familia mafiosa neoyorquina. 

Para los que no las tenian todas consigo induimos tambien la so- 
lucion completa, con sus correspondientes mapas, de dos estu- 
pendos juegos que seguramente todavia estaran en la memoria 
de los aficionados mas veteranos. Uno, era la soberbia mezda de 
rol y aventura que signified «Heimdall». El otro, la, en su mo- 
mento revolucionaria aventura de plataformas, «Another 
World». Dos pesos pesados, sin duda. 




141 



Micromama 










CD 



MANIA 



Disco 



i 



Soul Reaver 2 



Accion/Crystal Dinamics / Proein 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME * CPU: 
Pentium II 450 MHz (Pentium III 700 MHz) * RAM: 1 28 MB * HD: 80 MB * Sonido:Tarje- 
ta de Sonido 16 bit • DirectX 8.1 (induidas en el CD) 




Cuando todo apuntaba a que 
la segunda parte de la saga 
«Soul Reaver» solo iba a estar 
disponible para la consola 
PlayStation 2, Eidos Interacti- 
ve ha decidido ofrecernos una version del juego para ordenadores 
compatibles. En la demo que encontrareis este mes en el CD, podreis 
disfrutar de los primeros compases del juego, cuyos pilares son la 
exploration, la lucha y la accion, y que presenta una calidad tecnica 
muy alta. Comenzareis el nivel demo desde el primer nivel del jue- 
go, en el que se plantea el argumento de toda la aventura. Dispon- 
dreis inicialmente de un arma que sera mas que suficiente para des- 
haceros de la primera victima. Luego dispondreis de armas mas 
mortiferas. La demo se encuentra en ingles. 






CONTROLES BASICOS: 



Raton: Todos los controles 



dispombles. 



Quien siga habitualmente nuestra revista Habra leido en mas de una ocasion comentarios acerca de «Battle Realms», el fabuloso jue- 
go de estrategia de Liquid Entertainment, que se desarrolla en el Japon medieval. Lo cierto es que no es lo mismo leer que comprobar, 
asi que ahora llega el momento de la verdad en el que podreis emitir vuestro propio juicio de valor sobre este juego. La demo que es- 
te mes os ofrece Micromama en exdusiva, permite jugar una mision tutorial en la que podreis aprender el manejo y la tecnica de jue- 
go, asi como una mision r^pida en la que la accion esta presente desde el principio. No olvideis que La demo se encuentra en ingles pe- 
ro la version final estara traducida a nuestro idioma. 



W'M 



m- 



•T'yr\fjr 
L 






REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME/2000/XP • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 750 MHz) 
• RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 140 MB • Video: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB (32 MB) * Sonido: Tarjeta de Sonido 
16 bit • DirectX 7.0 (induidas en el CD) 






. c - 






Megarace 3 

Velocidad / WebSquad / Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME • CPU: Pentium III 500 MHz • RAM: 64 MB (128 MB)* HD: Fun- 
ciona desde CD* Video: Aceleradora 3D compatible Dirct3D con 16 MB MB (32 MB)* So- 
nido:Tarjeta de Sonido 16 bit* DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) 





Cursor arriba/abajo: 



Acelerar/Frenar. 
Cursor izq./dcha.: 
Izquierda/Derecha 
Mayusculas izq.:Turbo 



Quien mas quien menos ha oi- 
do alguna vez hablar de «Mega- 
race», una saga de carreras fu- 
turista que desde 1994 viene 
apareciendo en sucesivas en- 
tregas. Hablamos de un titulo 
de velocidad trepidante, ambientado en el futuro, con escenarios 
de todos los colores y para todos los gustos. La demo de este mes os 
permitira disfrutar de esa endiablada velocidad, que tendreis que 
controlar a lo largo de una carrera contrarreloj o bien midiendo 
vuestra habilidad frente a otros oponentes. Podreis escoger entre 
varios modelos de vehiculos. La demo se encuentra en ingles aun- 
que el titulo saldra traducido al castellano. 
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3D Gamemaker 



Herramienta de diseno / Actualize / Friendware 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 600 MHz) • 
RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 126 MB • Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D o 
Glide con 8 MB (16 MB) • Sonido.Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 
incluidas en el CD) 




Raton: Todos los controles 



disponibles. 



;Quien no ha soriado en algu- 
na ocasion con poder crear su 
propio juego o mejorar distin- 
tos aspectos de su favoritos? Pues bien con «3D Gamemaker» po- 
dreis hacerlo, ya que se trata de una sencilla herramienta para la 
creation de juegos. De momento y para comprobar todas las exce- 
lencias de esta herramienta podreis crear un pequeno juego con la 
demo del CD. Todos los parametros. . . estan limitados en esta ver- 
sion demo. La version final aparecera traducida al Castellano. 




ESPECIALES 

Duel Field 



En el numero anterior, en la Zona Online de la revista ya descubri- 
mos los aspectos que destacan de «Duel Field». Ahora ya podeis 
disfrutar de este sencillo juego online a traves del portal de juegos 
hastajuego.com. En el CD encontrareis la version completa de este 
tituloonline. Se trata de un divertido y sencillo juego de estrategia 
sobre tablero 2D en el que el logro de la hegemonia sobre tus ri- 
vales sera el objetivo a cumplir. 





REQUERIMIENTOS MfNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME • CPU: Pentium II 450 MHz • RAM: 128 MB (256 MB) • 
HD: 95 MB • Video: Aceleradora 3D AGP 4X (GeForce o Radeon) • 
Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 



Boton izq.: Disparar 
Botondcha.: Seleccionar objetivo 






- SBC; 



La cuarta entrega de esta saga de Novalogic se presenta como la mas apasionante de todas las anteriores. Combina un nuevo motor gra- 
fico con el que se consiguen unos efectos graficos realmente sorprendentes, junto con una manejabilidad hecha a medida para todos los 
publicos. Gracias a esto, tanto los fanaticos de la simulation, como los jugadores que quieran disfrutar de la action desde un initio si com- 
plication de controles, encontraran en aComanche 4» una perfecta arma de guerra. En la demo podreis jugar una mision de un solo ju- 
gador en la que habreis de dar cobertura a vuestras tropas terrestres. La demo se encuentra en ingles. 



MULTI 



MEDIA 



La Prisidn 

Si alguien pensaba que tras la triste 
desaparicion de Dinamic Multimedia, el 
juego «La Prision» se habia quedado sin 
servidor. Gracias a un acuerdo entre la 
desaparecida compania y Cryo 
Interactive, esta ultima pasa a ocuparse 
de los servidores del juego para que los 
amantes de este titulo puedan seguir 
disfrutando de este titulo. Con esta 
actualization el juego vera modificado 
el numero de version pasando a ser 
ahora la 2.31. y que adapta el programa 
a los servidores de Cryo. 

Casanova 

Este archivo actualiza el juego a la 
version 1.0. Con este archivo se ha 
conseguido dar un mayor soporte a las 
tarjetas graficas provistas del chip Kyro 
y Voodoo, evitando asi cuelgues 
inesperados durante el juego. 

La sombra 
del Zorro 

Este archivo actualiza «La sombra del 
Zorro» a la version 1.005. Con el se han 
solucionado los problemas del tedado 
bajo los sistemas operativos Windows 




2000 y XP. Tambien se ha mejorado el 
rendimiento del juego con pads de con- 
trol y se han corregido diversos fallos de 
programacion del programa. 

Stronghold 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.1. con el se han solucionado los 
bugs encontrados en las diversas misio- 
nes que provocaban errores graficos y 
salidas del sistema. 




Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1 .05. Con el se ha dado soporte pa- 
ra DirectX 8 ademas de mejorar el ren- 
dimiento grafico con tarjetas 
aceleradoras de ultima generation. Se 
han aumentado las opciones en el mo- 
do cooperativo. Tambien se ha mejora- 
do el sistema de juego multijugador a 
traves de internet. 



Megarace 3 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.0. Los principals problemas en- 
contrados se deben a la compatibilidad 
del juego con determinadas configura- 
ciones de video y sonido y que con este 
parche se consiguen paliar. 

Rogue Spear: 

Black Thorn 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 2.61. Con el se han corregido los 
problemas encontrados al unirse a par- 
tidas multijugador a traves de Lone 
Wolf. Tambien se han eliminado errores 
de texturas encontrados en determina- 
das misiones del juego. 

Red Alert 2: 

Yuri’s Revenge 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.001. Con el se han corregido los 
numerosos problemas encontrados du- 
rante el desarrollo del juego. Ahora ya 
no sera posible vender los vehiculos del 
contrario, ni tampoco seguira reparan- 
dose si se cambia de localization. La ar- 
madura de algunos modelos de aviones 
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Disco 0 



Myth III: The Wolf floe 

Estrategia / Gathering of Developers / Proein 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME • CPU: 
Pentium II 400 MHz • RAM: 96MB (128 MB) • HD: 95 MB • Video: Aceleradora 3D 
compatible OpenGL * Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 in- 
cluidas en el CD) 



UNSOLOJUGADOR 
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CONTROLES BASKOS: 



Raton: Todos los controles 
disponibles. 



En el numero anterior nos ha- 
ciamos eco de este titulo pro- 
veniente de una exitosa saga 
y del que ademas os traiamos una demo en el CD. Este mes vol- 
vemos con otra demo, pero esta vez y a diferencia del anterior 
numero, induye dos misiones de un solo jugador, por lo que 
aquellos que no estan provistos de una conexion a Internet ten- 
dran ahora una oportunidad de comprobar las novedades de la 
tercera parte de «Myth». Una de las dos misiones que permite 
jugar la demo es un magnifico tutorial que nos hara familiari- 
zarnos con los objetivos del juego y el sistema de manejo, ya que 
a pesar de ser un titulo encuadrado dentro del genero de la es- 
trategia, el sistema de vistas y de manejo de los personajes varia 
un poco con respecto a lo que viene siendo habitual en el genero. 
Este tutorial sera de ayuda en general, pero sobre todo servira 
para quienes no esten excesivamente familiarizados con este ti- 
po de juegos. En la otra mision disponible habreis de cumplir los 
objetivos que se marcan al inicio de la misma para que se pueda 
dar por completada. Esta demo al igual que la version multiju- 
gador se encuentra en ingles. 
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El castillo de los horrores retorna de nuevo a las pantallas del ordenador, aunque esta vez supera y, con creces, todo lo que pudimos 
observar en aquel «Wolfenstein 3D». El nivel de detalle que ha alcanzado el juego es realmente magnifico gracias al motor grafi- 
co mejorado que se utilizo para la construction de «Quake lll», y sin duda nos hara meternos de lleno en la misteriosa historia que 
rodea a la trama. En la demo podreis comprobar todos los secretos que se esconden en el juego a los largo de dos misiones de un so- 
lo jugador, en las que se marcara los objetivos a cumplir al principio de cada una de ellas. La demo se encuentra en ingles pero la 
version final esta disponible en nuestro idioma. 





S.W.I.N.E 


Serious Sam: Second Encounter 


Estrategia / Fishtank Interactive / Fishtank Interactive 


Arcade 3 D / Groteam / Proein 



REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU:Celeron 466 MHz (Pentium III 800 MHz) • RAM: 96 MB (256 MB) • HD: 1 50 MB • Vi- 
deo: Aceleradora 3D con32 MB (GeForce2 GTS o RADEON DDR) • Sonido:Tarjeta de So- 
nido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0:Windows 95/98/ME/2000/NT 
4/XP • CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium II 650 MHz) • RAM: 64 MB (192 MB) 

HD: 1 50 MB • Video:Aceleradora 3D compatible OpenGL con 1 6 MB 832 MB) • Sonido: 
Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) 




Raton: Todos los controles 
disponibles. 



Aun no sabemos con certeza 
si podremos encontrar o no 
este titulo en su version final 
en los stands de las tiendas de videojuegos, pero a pesar de ello 
hemos querido haceros llegar una demo de un juego de estrate- 
gia que promete diversion a raudales gracias, en parte, a una 
pincelada de humor que los programadores han decidido poner 
en el proyecto. El entramado gira en torno a las duras batallas 
que libran los cerdos diabolicos y los conejos amantes de la paz. 
En la demo podreis jugar una mision de un solo jugador en el 
bando de los conejos en la que habra que destruir por completo 
la base enemiga, mermando asi su potencial de guerra. La de- 
mo se encuentra en ingles. 



Raton: Vistas 
(ursores: Movimiento 
Botonizq.:Disparar 
Botondcha:Zoom 



Muchos de los que comproba- 
mos la enorme jugabilidad de 
«Serious Sam», nos pregunta- 
bamos si el juego tendria una 
secuela. Pues bien, nuestra 
pregunta ha obtenido una contundente respuesta al comprobar 
que «Serious Sam: Second Encounter» ha pasado de ser un pro- 
yecto a ser una realidad. Para comprobar lo que nos deparara esta 
segunda entrega, Croteam ha puesto en circulation una demo que 
podreis encontrar en nuestro CD y en la que a lo largo de varias 
misiones de un solo jugador iremos conociendo a los nuevos per- 
sonajes ademas de tener que volver a aniquilar a viejos conocidos 
de Sam. La demo se encuentra en ingles. 
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Estrategia / Firaxis / Electronic Arts 



REQUERIMiENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 

SO: Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 300 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • 
HD: 80 MB • Video: SVGA con 8 MB (Aceleradora 3D) • SonidoiTarjeta de Sonido 16 bit 
• DirectX 8.0 (DirectX 8.1 incluidas en el CD) 




El popular disenador de la sa- 
ga «Civilization» ha cambiado 
de tercio y ha desarrollado un juego sobre el mundo del golf. En es- 
te caso nuestra mision sera convertirnos en el magnate de un 
complejo de golf. «Sid Meier's SimGolf» es un juego en el que la 
estrategia comercial juega un papel importante, ya que construir 
los campos mas adecuados y las instalaciones mas acertadas au- 
mentara el flujo de personas a nuestro complejo. De paso el per- 
sonaje protagonista puede aprovechar para jugar unos cuantos 
hoyos y comporbar asi la dificultad que entranan sus propias cons- 
trucciones. Este parametro cobra una especial importancia te- 
niendo en cuenta que cuanto mayor sea la dificultad de los cam- 
pos menor sera la afluencia de publico al complejo. En la demo 
podreis jugar un pequeho tutorial de aprendizaje para asi conocer 
los entresijos de la construccion y mantenimiento de un club de 
golf, asi como una mision eligiendo entre cuatro escenarios dife- 
rentes. La demo se encuentra en ingles. 






Accion / Dreamworks Interactive / Electronic Arts 



MULTIJUGADOR 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME/XP • CPU: Pentium II 450 MHz (Pentium III 700 MHz) • RAM: 128 
MB (256 MB) • HD: 135 MB • Video: Aceleradora 3D con 16 MB compatible 
OpenGl (32 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 
incluidas en el CD) - Modem: 56 K 



CONTROLES BASICOS: 



W/S/A/D: Movimiento 



Boton izq.: Disparo 1 
Botdndcha.:Disparo2 
Enter.: Accion 



La guerra en todo su apogeo. Este podria ser un titular que define perfectamente lo que nos vamos a encontrar en este titulo, que mu- 
chos tachan como el mas realista jamas creado en torno a los horrores de la guerra. Sin duda en muchas fases del juego nos recuerda a 
una pelicula llamada "Salvar al Soldado Ryan" En «Medal of Honor: Allied Assault» seremos nosotros mismos quienes podremos com- 
probar la agitacion que se vive en la guerra. En la demo que Micromania os ofrece en exdusiva podreis disfrutar del modo multijugador 
del juego, compitiendo a traves de Internet con otros usuarios. La demo se encuentra en ingles pero la version final saldra en espanol. 



Star Trek Armada II 



Estrategia / Mad Doc Software / Proein 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO.Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU: Pentium II 300 MHz (Pentium II 450MHz) • RAM: 64 MB (128 MB) 

HD: 350 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB compatible Direct3D • Sonido:Tarjeta 
de Sonido 16 bit • DirectX 8.0a (DirectX 8.1 incluidas en el CD) 




Raton: Todos los controles 



disponibles. 



Ha llovido ya desde la apari- 
cion de «Star Trek Armada». 

Los trekkies ya estaban ner- 
viosos por comprobar las mejoras que traeria consigo la anun- 
ciada segunda parte que parecia nunca iba a llegar. La espera 
ha conduido ,ya que mientras se perfila la salida de una version 
final, por el momento podremos disfrutar de una demo en la que 
elegiremos entre jugar en una mision de un solo jugador con el 
objetivo de destruir las defensas enemigas o jugar a traves de 
Internet o red local en el modo multijugador. A priori la demo 
pude parecer corta ya que solo contiene una mision para un ju- 
gador, sin embargo esta no es nada facil de terminar ya que an- 
tes de que empecemos a construir una solida base para comen- 




zar el ataque, los enemigos descubriran nuestra posicion e in- 
tentaran por todos los medios que no terminemos de cuajar 
nuestro potencial militar. Como en la serie televisiva, cada dos 
por tres tendremos que enfrentarnos a una cultura diferente ca- 
si sin tiempo para recuperarnos de la anterior. El entorno 3D usa- 
do para la construccion de «Star Trek Armada ll» es muy similar al 
usado en la primera entrega, conservando toda la esencia y el 
estilo de un titulo apoyado por miles de seguidores de una le- 
gendaria pelicula, sin embargo el motor 3D usado en su cons- 
truccion ha mejorado notablemente con respecto a su antece- 
sor. La demo se encuentra completamente en ingles. 
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El Proximo Mes en M icromam'a 




¥, a^@inrQ^s s 

todas las secciones habituales 
de la revista, noticias, avances, 
previews, trucos, gui'as y mucho, 
mucho mas , 

NOTA DE LA REDACCION: Micromania se reserve la 
posibilidad de cambiar alguno o todos los contenidos 
anteriores, en virtud de la actualidad de la revista. 



PATAS ARRIBA 



FRANK HERBERT S DUNE 

Arrakis es un objetivo que estara a tu alcance con ia solucidn que podras 
encontrar en el proximo numero de «Frank Herbert's Dune». La especia 
sera tuya con estas ayudas. 
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MEDAL OF HONOR. 

ALLIED ASSAULT 

Si quieres descubrir antes que nadie la experiencia 
unica de un jugador en «Medal of Honom, no te 
pierdas esta espectacular demo jugable. Vive la 
Segunda Guerra Mundial el mes que viene, en 
Micromania. 









RETURN TO 

CASTLE WOLFENSTEIN 

Descubrimos todos los secretos y habitaciones ocultas de todos 
los niveles de uno de los reyes de la temporada. 

Ademas, te hemos preparado unos utiles consejos y explicacio- 
nes sobre el modo multijugador. 



DEMO PARA UN JUGADOR 



PATAS ARRIBA 



PREVIEW 



MAFIA 

Probamos la primera version jugable de 
«Mafia» y te avanzamos los secretos de la 
familia en una preview del juego de 
Illusion Softworks. 
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SUSCRIBETE A 
Y CONSIGUE TU 



Solo para adictos .| 







ARCHIVADOR 
+3 REVISTAS 
□E REGALO 




i9 x 12! 



iPAGA 9 numeros 

Y RECIBE 12! 




Por el precio de 12 numeros 

12 x 3,95€ = 47,40c (7.887 Ptas.) consigue 15, esto es, 3 
meses mas de suscripcion y el archivador, para que tengas 
tus revistas siempre a mano. Un regalo de mas de 18,00€ 

(mas de 3.000 Ptas.) 



Por el precio de 9 numeros 

9 x 3,95€ = 35,55€ (5.915 Ptas) recibiras los proximos 12 
numeros de Micromania y sus correspondientes CDs, aho- 
rrandote casi 12,00€ (casi 2.000 Ptas.) 




• Por razones de operatividad, el numero de telefono esta reservado exclusivamente para suscripciones. 

• De acuerdo con la vigente normativa sobre proteccion de datos personales te informamos de que los datos que nos facilites se incluiran en un fichero responsabilidad de Hobby Press S.A. Para 
modificar tus datos escribe a Hobby Press, Dpto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid. 

• No se aceptan suscripciones fuera de Espana. 

• Los regaios solo estan disponibles si la suscripcion se hace con cargo a VISA o domiciliacion bancaria. Para otras formas de pago SOLO esta disponible la oferta de 9 x 12. 

• Promotion valida hasta publication de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 






ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL POR TIERRA, MAR y AIRE 



►V- 4 E J® rcitos Aliado y Rebelde 

^ ( 'Qj- jp 40 misiones repartidas en 

REBELibN* en rusia tTm u dos cam P aAas ’ ©scenarios de 

grandes combates y 

entrenamiento de tropa I Mas de 50 unidades reales y actuates como el 
F-18 Hornet, el helicoptero AH-64 Apache, el carro blindado M-1 Abrahams, 
el lanzacohetes Scud, submarinos Thyphoon y portaaviones clase Nimitz... 

Emplea unidades especiales como paracaidistas, submarinistas y 
comandos en misiones de alto riesgo Las unidades adquieren experiencia 
en combate en areas deserticas, selvaticas y nevadas Todo tipo de 
estructuras militares como bunkers, arsenates, puentes, muelles, 
aerodromos... Panel de control “total” donde podras dar ordenes 
a todas tus unidades agrupadas por mandos, asignar formaciones 
y activar la funcion de seguimiento para observarlas en accion 
Zoom xIO H Juego en red e Internet Manual de usuario de 52 paginas 
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